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W sposób całkowicie niezauważo- 
ny przeszła nam okrągła rocznica - oto 
udało się miesiąc temu wydać trzydzie- 
sty numer GameRankinga. Ależ ten czas 
leci! Ale świętować zamierzamy dopiero 
w okolicy 50. albo i setnego numeru... 
Co ciekawego znajdziecie w lutowym 

„ wydaniu? Przede wszystkim doskonałego 
Devil May Cry 4, nad którym zachwycił 
się nawet zawsze sceptyczny Karalusio. 
Oprócz tego, dla fanów samochodó- 
wek, mamy całkiem niezły (choć szkoda, 
że nie doskonały) Race '07 The WTCC 
Game. Miłośników przygodówek zainte- 
resuje zapewne Sinking Island - kolej- 
na produkcja firmowana przez Benoita 
Sokala! Co jeszcze? Dynamiczny The 
Club, roztańczony Dance Party Dance 
X-Treme oraz - dla biurkowych spor- 
towców - NHL 2K8 oraz Winter Sports 
2008: The Ultimate Challenge. 
W dziale sprzętowym tym razem przy- 
glądamy się produktom firmy Apple. 
iPhone czy iPod Touch: któż by ich nie 
chciał mieć? Ale czy są naprawdę aż tak 
dobre i warte swojej ceny? 
Na koniec publicystyka, w której zasta- 
nawiamy się, jak będzie wyglądał żoł- 
nierz przyszłości oraz prezentujemy naj- 
gorsze filmy świata oraz... dziwactwa 
Internetu. Miłej lektury! 
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W NUMERZE: 


Ne poczatek Lo gra w grach? 


Rozmowa z Winifred Phillips, autorką muzyki do kilkunastu znanych gier 
komputerowych. Kompozycje Winifred można usłyszeć m.in. w „God of 


War”, „Da Vinci Code”, a także „Charlie and the Chocolate Factory”. 


OGameRanking: Jak to się stało, że zainte- 
resowałaś się grami? 

OWinifred: To był dość długi i powol- 
ny proces. Już jako dziecko uwielbia- 
łam gry, ale przez długie lata nie postrze- 
gałam ich jako nośnika muzyki. Bardziej 
liczyła się dla mnie historia oraz zagad- 
ki, które musiałam rozwiązywać. Dopiero 
kiedy na rynku ukazała się pierwsza część 
„Tomb Raidera”, zrozumiałam, że jest ina- 
czej. Dołączoną do gry Ścieżkę dźwiękową 
przesłuchałam chyba z tysiąc razy. Była 
naprawdę niesamowita. 

OGameRanking: Trudno było wejść do 
branży? 

OWinifred: Muzykę tworzyłam już wcze- 
śniej i chociażby dlatego miałam już 
pewne znajomości wśród producen- 
tów, aranżerów i muzyków. Pogadałam 
z kilkoma, powiedziałam, że chciała- 
bym spróbować napisać jakiś utwór do 
gry. Wkrótce później dostałam pierwszą 
propozycję, bardzo skromną i źle płat- 
ną. Sprawdziłam się, dostałam kolej- 
ne. Z czasem to twórcy oprogramowania 
zaczęli ustawiać się w kolejce do mnie. 

OGameRanking: Czym różni się pisanie 
muzyki do projektów komputerowych od 
tworzenia oprawy do filmów? 

OWinifred: Muzyka musi pasować do kli- 
matu programu, a przede wszystkim być 


interaktywna. Po prostu powinna płynnie 
dopasowywać się do tego, co dzieje się 
na ekranie. Poza tym nie może się nudzić. 
W filmie określony kawałek leci przez kil- 
kanaście sekund, czasami nieco dłużej, 
W grze potrafi towarzyszyć grającemu 
przez kilka godzin. Dodatkowe proble- 
my pojawiają się, gdy pisze się utwory do 
programu bazującego na znanym filmie. 
Z reguły prace nad grą i obrazem toczą 
się w tym samym czasie. Nie ma więc 
możliwości podsłuchania, co znajdzie 
się na soundtracku. Czasami też reżyser 
filmu chce przesłuchać utwory, które póź- 
niej pojawią się w grze. Wiem, że moich 
kompozycji z „Charlie and the Chocolate 
Factory” słuchał sam Tim Burton. | zaak- 
ceptował je. 

OGameRanking: Skąd czerpiesz inspirację? 

OWinifred: Przede wszystkim staram się 
dowiedzieć jak najwięcej o samej grze, 
obejrzeć zdjęcia z niej, a jeśli to możli- 
we, pograć w nią. Potem... szukam cze- 
goś, co pasowałoby do tematu. W przy- 
padku „God of War” przerzuciłam się 
niemal dokumentnie na ludowe melodie 
z Włoch i Grecji. W „Shreku” postawiłam 
na średniowieczne klimaty wsparte odro- 
biną klasycznych motywów przewodnich. 
Zadziałało! 

OGameRanking: Dziękujemy za wywiad! 
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przez Wydawcę jest zabroniona i skutkuje odpowiedzialnoś- 

cią sądową. Wszystkie wypowiedzi oraz poglądy przedstawione 
na łamach pisma są prywatnymi opiniami autorów i nie stano- 
wią oficjalnego stanowiska Wydawcy w prezentowanych spra- 
wach. Za treść reklam wydawca ani redakcja nie odpowiada. 
Nazwy handlowe i towarów występujące w piśmie są zastrzeżo- 


nymi znakami towarowymi lub nazwami zastrzeżonymi odpo- 
wiednich firm i zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. 
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Redakcja korzysta z technologii 
serwerowych NAS firmy QNAP | 


Stań oko w oko z tyranozaurem 
i innymi krwiożerczymi dinozaurami 
w jednej z najbardziej oczekiwanych 
E M gier akcji tego roku! 
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© Touchstone. Turok TM 8. © Classic Media Inc., grupa Entertainment Rights.„2”i„PlayStation” są zarejestrowanymi znakami handlowymi Sony Computer Entertainment Inc. 
Wszystkie.prawa zastrzeżone. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE i loga XboX są zarejestrowanymi znakami handlowymi grupy Microsoft. 


miproduktami: a daty ich wydania zależą od wielu czynników, często leżących poza CD Projekt. Z tego względu prosimy pamiętać, że data premiery może ulec zmianie. Dała pręmiacj zostanie ostatecznie potwierdzona, gdy polska wersja gry a 


*Gry komputerowe są wyjątkowo złożon) 


Co nowego? 


STRONGHOLD: CRUSADER EXTREME PC 
_ TWARDA TWIERDZA 


niej). W zestawie znalazło się za to miej- 
sce dla podstawowej wersji „Krucjaty”, 
tym razem bezproblemowo współ- 
pracującej z Windows Wiśta. To miłe - 
w końcu nie brakuje ludzi, którym ta 
gra jakoś przepłynęła między palcami! 


T razem „Twierdza” będzie 
m jeszcze twardsza. Do 

„Krucjaty” dorzucono bowiem garść 
nowych misji oraz gigantyczne bitwy, 
w których biorą udział dziesiątki tysię- 

„ cy jednostek. Przebudowano też sztucz- 
ną inteligencję, dokładając 
ośmiu nowych przeciwników. 
Dopakowano wreszcie mapy 
znane dotąd jedynie z amery- 
kańskiej wersji gry. Wszystko 
upchnięto w estetyczne pudeł- 
ka i wypchnięto do skle- 
pów. Troszkę to pachnie sko- 
kiem na kasę, zwłaszcza że 
sama gra ma więcej lat niż 
moja babcia, gdy była młoda 
(a wygląda gorzej niż wspo- 
mniana babcia 80 lat póź- 


FLYING CLUB R44 HELICOPTER PC 


WYSMIGANY | 


należy do najpopularniej- 
szych małych helikopte- 


armii i kilkadziesiąt stacji telewizyj- 
nych, często sięgają po niego również 
policjanci, chociażby po to, by sobie 

z góry popatrzyć na korki. „Flying Club 
R44 Helicopter”, bazujący na „Flight 
Simulatorze X”, to realistyczny symula- 
tor lotu R44. Oferuje dwa modele śmi- 
głowca Franka Robinsona, wyglądają- 
ce tak, że bramkarz Legii, Jan Mucha, 
nawet na chwilę nie siada. Mucha nie 
siada też, jeśli chodzi o realizm lotu. Nic 
dziwnego, że producent helikopterów 
poleca ten program jako „szkoleniów- 
kę” dla przyszłych pilotów. Swoją drogą 
mam nadzieję, że kiedyś Ceramika 
Opoczno opublikuje symulator kafelka. 
Takiego już wmurowanego w ścianę... 


SAM 8 MAX: EPISODE 203 - NIGHT OF... FC 
_ PLĄSAJĄCE TRUPY 


R44 


rów na świecie. Nie jest co prawda tak 
mały, by go trzymać w słoiku i karmić 
muchami, ale więcej niż cztery osoby na 
pokład nie bierze. Korzysta z niego kilka 


5 ł się, co się miało stać, 
ta 0 nawet jeśli miało się nie 
stać, bo się wcześniej stało. Otóż na 
ulice miasta wypadły truposze. Łażą, 
plują, czepiają się pasków u spodni 

i rytmicznie podrygują w rytmie techno- 
łupaniny. Dowodzi nimi niejaki Eurotrash 
i gracz musi się = 

z nim doga- 

dać. W prze- 
ciwnym wypad- 
ku - czapa. „Sam 
8 Max Episode 
203: Night of the 
Raving Dead" to 
już trzeci odcinek 
drugiej serii przy- 
gód nagiego kró- 
lika i odzianego 
psa. Tym razem 
twórcy cyklu nabi- 
jają się z najgło- 
śniejszych hor- 


6 


rorów ostatnich lat, a także klasyków 
pokroju „Nosferatu” Herzoga. Humor 
stoi na wysokim poziomie, zagadki zaś 
na tradycyjnym. Fani serii. mogą już 

się cieszyć i czekać na polską premie- 
rę całości. Może znów Mann da głos? 


PC 
LOST EMPIRE: 
IMMORTALS 


Sypnęło grami kosmicznymi. 
Jedną z ciekawszych, jakie 
widać na horyzoncie, wydaje 
się „Lost Empire: Immortals”. 
Wszechświat składa się tu 

z około 5 tysięcy gwiazd, 
planet jest zaś jeszcze więcej. 
Ich liczba spadnie jednak 

z czasem, gdyż trwa wynisz- 
czająca wojna. Gracz staje 

po jednej ze stron, kupuje 

i sprzedaje potężne statki, 
inwestuje w nowe technologie 
i badania naukowe. Z czasem 
rozbudowuje swoje jednostki 
0 nowoczesne fazery czy inne 
miotacze bełtów protono- 
wych. Sam decyduje o profilu 
gospodarczym każdej zajętej 
planety, podpisuje i zrywa 
układy z innymi rasami, 

robi sejwy. Wszystko to zaś 
ozdabia ładna, trójwymiarowa 
grafika. Czy to wystarczy, 

by gra odniosła sukces? Tak. 
O ile dowie się, komu ten 
sukces odnieść! 


WIEDŹMIN 
CAŁKIEM NA NOWO 


Gracze, którzy ukończyli 
Wiedźmina na wszystkie 
dostępne sposoby, a którym 
mimo to mało przygód Bia- 
łowłosego, mogą niebawem 
spodziewać się niespodzian- 
ki. CD Projekt RED szykuje 
potężny edytor, pozwalający 
stworzyć praktycznie nową 
grę! Narzędzie ma umożliwić 
kreowanie nowych lokalizacji, 
postaci, zadań oraz dialogów. 
Dzięki temu fani twórczości 
Andrzeja Sapkowskiego będą 
w stanie przetrwać w miarę 
bezboleśnie oczekiwanie na - 
kontynuację przygód Wiedź- 
mina (że taka będzie, chyba 
nikt nie ma wątpliwości). 
Problemem może być jedynie 
stopień skomplikowania 
narzędzia szykowanego 
przez programistów CDP RED 
- oby nie okazało się jeszcze 
bardziej trudne, niż to znane 
z NWN... 


THE SIMS 2: PC 
KITCHEN 8. BATH INTERIOR 


"ZRÓB STMOM SRACZ 


8 jj 


Ki b latryna, sracz, toaleta, sławojka, 

| e J wychodek, bardacha, wucet, pisu- 
ar, ustęp, klop, kaczka, jarek i ubikacja, bidet i tezolk, 
muszla, laguna, sedes, szalet, ubikator, water- 

loo, wygódka i tron, wreszcie świątynia dumania. 
Brzmi przerażająco? Podejrzewam, że to tylko nie- 
wielka część atrakcji, jakich dostarczy kolejny zestaw 
gadżetów do „The Sims 2”. Producenci skromnie mil- 
czą na jego temat. Wiadomo, że przyniesie całą 


4 masę przedmiotów w sam raz do kuchni tudzież 


łazienki. Będą stoły, krzesełka, garnki, zmywar- 
ki i zlewy, pralki i wanny, prysznice i jacuzzi. Gracz 
będzie mógł więc ustawić klozety wokół jadalne- 


4 go stołu i odegrać jedną ze scen z „Widma wolności” 


Bunuela. | powiedzcie, że gry nie czynią wrażliwym 
na sztukę? A przy okazji, ciekawe kiedy EA przesta- 


| nie nas katować regularnymi porcjami sim-papki? 


ECHOCHROME 


PSP [PSS 


ORYGINALNYM BYĆ 


K i policzek wymierzony wła- 
[0] ej ny ścicielom pecetów - dowód 
na to, że na konsolach też powstają orygina|- 

ne, wciągające gierki. Zamiast pięknej grafiki białe 
tło pokryte czarnymi szkicami, zamiast skompli- 
kowanych poziomów proste układy geometrycz- 
ne, wykorzystujące iluzje znane z prac Eschera 

i Reutersvdrda. Spacerują sobie po nich ludzi- 

ki niemal tak duże jak lemingi. Gracz musi zadbać 
o ich życie. Jak? Obracając planszę. Okazuje się 
bowiem, że jeśli dziury w kładce nie widać (bo 


| zasłania ją ramię mostu), to malutek nie może 


w nią spaść. | nie spada - przechodzi dalej! 

Z pierwszych dostępnych w sieci opinii wyni- 
ka, że „Echochrome” nie ma sobie równych. Jeśli 
to prawda, to... cóż. Liczymy na pecetowe pod- 
róbki. Przynajmniej tak dobre jak „Lumines”. 


| > 
J NVIDIA a a a j FO 


* Gry komputerowe są wyjątkowo złożonymi produktami, a daty ich wydania zależą od wielu czynników, często leżących poza CD Projekt. Z tego względu prosimy pamiętać, że data premiery może ulec zmianie. Data premiery zostanie ostatecznie potwierdzona Gdy polska wersja gry trafi do tłoczni. 
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World of WarCraft 
- karta pre-paid 
4 Cena sugerowana: Twoja cena: 
cena: 499-00-zł 109,00 zł* 
NJ Heroes of Might And Magic V: 
Ą Dzikie Hordy 
j Cena sugerowana: Twoja cena: 
i cena: 59,90-zł 46,90 zł* 
Test Drive Unlimited 
Cena sugerowana: Twoja cena: 
cena: 39-90-2ł 31,90 zł* 
Wiedźmin 
Cena sugerowana: Twoja cena: 
1 cena: 99-90-2ł 79,90 zł* 
Gothic 3 
Cena sugerowana: Twoja cena: 
cena: 59-90-zł 46,90 zł* 


g Saga Baldur's Gate 


PR) Cena sugerowana: Twoja cena: 
cena: 24-90-zł 19,90 zł* 
World of Warcraft 
Battlechest | 
Cena sugerowana: Twoja cena: 

" cena: 139-90-zł 119,90 zł* 


| Neverwinter Nights: 


Maska Zdrajcy 

Cena sugerowana: Twoja cena: 

cena: 59-90-zł 39,90 zł” 

World of WarCraft 

- karta pre-paid online (PC) 
s) Cena sugerowana: Twoja cena: 

cena: 409-00-zł 109,00 zł* 

Heroes of Might And Magic V 

Złota Kolekcja (P( 

Cena sugerowana: Twoja cena: 

cena: 129-90-zł 99,90 zł* 


* Każdy z tych tytułów możesz 
kupić taniej 
z Wirtualnych Pieniędzy, które 
znajdziesz we wszystkich grach 
komputerowych 
przez CD Projekt. 


korzystając 


wydawanych 


Więcej informacji na stronie: 
www.gram.pl/info 


MEN OF WAR 


5 = z czasów II 
trateg la wojny świa- 
towej, zaprogramowana na prototypo- 
wym modelu ENIAC-a, jednak wyglą- 
dająca nie gorzej od współczesnych 
produkcji. Podzielono ją na trzy kam- 
panie, u zarania których dwaj kum- 
ple z jednej ławki, Pietia Kuznetov 

i Vudkov Smirnov, zaciągają się do 
armii. Przechodzą szybkie szkole- 
nie i ruszają na front, gdzie codzien- 
nie spuszczają łomot Szwabom. 


STREETS OF MOSCÓW 


ROSYyjSKA m need 


Speed: Most Wanted względnie „Juiced 


2”. Gracz prz ża do Moskwy (takie 
tam miasto chód od kiełbasy Białej 
Podlaskiej ejscu kupuje furę wartą 
masę rubli, wynajmuje garaż i przytulne 


GOIN' DOWNTOWN 


T A „Simona The 

WO EC Sorcerera" pracu- 

ją nad nową grą. Tym razem będzie to 
rasowy kryminał w stylu noir, okraszo- 
ny niecodzienną grafiką i klimatycz- 

ną, niepokojącą grafiką. Gracz prze- 
niesie się w przeszłość, do roku 2072. 
Siąpiący deszcz, walające się po ulicach 
śmieci, elektryczne samochody przedzie- 
rające się przez wszędobylską mgłę od 
razu przywołują na myśl „Blade Runnera”. 
Bohaterem „Goin” Downtown” jest jed- 
nak detektyw o imieniu Jake. Pewnego 4 
dnia spotyka on na ulicy młodą pro- f 
stytutkę Rosę i postanawia się nią 
zaopiekować. Dziewczyna wkrót- 

ce później umiera, a bohater zostaje 


PC 
„NA JAMNICY? 


A gracz? A gracz dowodzi potężnymi 
oddziałami, przestawia czołgi, poga- 
nia łaziki i odpala haubice. Odwiedza 
Ukrainę, Grecję, Włochy, południo- 
wy Pacyfik i Północną Afrykę, wresz- 
cie Niemcy. Precyzyjnie zgrywa ataki, 
minimalizując straty. Ładna opra- 
wa graficzna to kolejny atut progra- 
mu. Fani „Soldiers: Ludzie honoru” 

i „Faces of War” powinni być zadowo- 
leni (a jak nie, to morda w kubeł). 


PC 
SZCZYTOWANIE 


mieszkanko. Później szaleje w godzinach 
szczytu, mknąc zatłoczonymi ulicami 
miasta jakieś 230 na godzinę. Czasami 
stawia na prędkość maksymalną, innym 
razem na kaskaderskie tricki, zaś w nocy 
ceni sobie drag. W wolnych chwilach 
przebudowuje wóz - montuje napęd 
nitro, owiewki na 
łokcie, domalowu- 
je trzy paski, by do 
dresów pasowało. 
Malownicze fury, 
zakłady, tuning, 
milicja siedząca na 
karku... to właści- 

| wie samograj. Byle 
tylko sensownie 

go zrealizowano! 


c 
CZAS NA KWAS 


wmanewrowany w aferę, której korzenie 

sięgają głębiej niż najniżej położone sta- 
cje i tak już nieczyn- 
nego metra. Kto wie, 
może rzeczy- 
wiście jest 
to pomysł 
na hit? 


PC 
SPARTA: ANCIENT WARS 
THE FATE OF HELLAS 


Kto widział film „300”, dosko- 
nale wie, że Spartanie poszli 

w samych nachach przeciwko 
słoniom Kserksesa. Po drodze 
natknęli się na nindżów i nieźle 
ich zmasakrowali. W „The Fate 

of Hella”, oficjalnym dodatku do 
przeciętnego „Sparta: Ancient 
Wars”, do boju włączą się jeszcze 
Macedończycy. Gra zostanie 
poszerzona o dwie kampanie po 
7 misji każda, zestaw nowych 
jednostek, a także kilka gramów 
nowej oprawy graficznej. Niewie- 
le mówi się niestety o zmianach 
w sztucznej inteligencji, a to ona 
przecież była słabością orygina- 
łu. Cóż, może rzeczywiście nie 
warto poprawiać tego, co należa- 
łoby poprawić, bo... to przecież 
takie przewidywalne by było! 


PC 
DRAGONSKY 


Kolejna gra MMO, która myśli, 
że rozłoży „World of Wacraft" 
na łopatki, a „LOTR-em Online" 
podetrze sobie tyłek. W Korei 
już odniosła sukces, a to dzięki 
ciekawej fabule i nieźle zreali- 
zowanym walkom. Gracz prze- 
nosi się w przeszłość, do cza- 
sów tzw. legendarnych. Tam 
przystaje do jednej ze szkół, 
uczy się walczyć i zabijać. 
Potem zdaje egzamin u swoje- 
go mistrza i rusza w teren, by 
gwałcić, palić, killować i mor- 
dować, a także skakać w górę 

i spadać na kark wrogom... 
Niestety, oprawa graficzna 
„DragonSky” pozostaje daleko 
w tyle w stosunku do mistrzów 
gatunku. Zapowiedź zniesienia 
jakichkolwiek opłat póki co nie 
przekonuje. Darmowych MMO 
jest w sieci zatrzęsienie, więk- 
szość z nich nie oferuje nicze- 
go sensownego. Dlaczego 
„DragonSky” miałoby być lepsze? 


PC 
LEGION OF MAN 


Jedna z tych gier, które nie 
mają sensu, ale są wystarcza- 
jąco krwawe, by przyciągnąć 
szczeniaków przed monitor. 
Wyobraź sobie czasy średnio- 
wieczne. Na polu bitwy ście- 
rają się dwie armie. Mijają trzy 
dni, starcie się kończy. Prawie. 
Po jednej ze stron żyje jesz- 
cze tylko jeden rycerz - gracz. 
Po drugiej stronie dyszy z nie- 
nawiści jakieś 50 tysięcy luda. 
Dramat? Niekoniecznie. Twórcy 
zapowiadają, że bohater będzie 
miał sporą szansę na zwycię- 
stwo, gdyż naraz zaatakuje go 
nie więcej jak 250 przeciw- 
ników. Do twego gość będzie 
mógł korzystać z katapult, 
toporów, bomb, fal dźwię- 
kowych (czyżby okrzyk 
bojowy?), a nawet pił. 
Tyle tylko, że po 
przejściu kilku 
misji na jego 
ścieżce poja- 
wią się 
monstra... 


| puma 

— 
4/0 
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Odkryj sekrety wyspy Staw czoła nadprzyrodzonym siłom, 
współpracując z najważniejszymi odkryj swą mroczną przeszłość 
bohaterami serialu. i znajdź drogę do domu. 


m 
PELRHZTFAT!Z 
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WWW.LOSTGAME.COM W SPRZEDAZY 
WWW.ZAGUBIONY.COM OD 29.02.2008* 


*Premiera wersji PC: marzec 2008 


Co nowego? 


RL RACING TEAM MANAGER PC 
HEIDFELD NA QUCIE 


: k k telewizja RTL do tej 

N | Ę m IeC a pory inwestowała 

w sport zimowy, czego efekty można zobaczyć cho- 

ciażby w tym numerze GameRankingu. „RTL Racing 
„ Team Manager” to jej debiut na torach, po któ- 

rych na co dzień bryka Kubica. Gracz przejmu- 

je jedną z ekip, kontraktuje zawodników, budu- 

je bolid, testuje go i wystawia w zawodach. Podczas 

wyścigu ma kontakt z kierowcą, może udzielać mu 

rad i nakreślać taktykę jazdy (ilość tankowań, ogu- 

mienie, itp.), jednak samym wozem już nie kieru- 

je. | chyba właśnie dlatego gra powinna się spodo- 
bać fanom „Excel Managera”, zaś miłośników „Need 
for Crack” odrzucić na kilometr. Albo i dalej. 


MAJOR LEAGUEEATING FUN 
JEDZ, NIE GADAJ 


N r to nie żart. W Stanach Zjednoczonych 
le działa liga żarłoków. Dostojni pano- 
wie i urocze panie ścigają się w jedzeniu kana- 
pek, kurczaków czy hamburgerów. Rekordziści, 
tacy jak Amerykanin Joey Chestnut czy Japończyk 
Takeru Kobayashi, potrafią wciągnąć ponoć aż 65 
hot-dogów w ciągu zaledwie 12 minut. W licen- 
cjonowanej grze komputerowej „Major League 
Eating" gracz zobaczy wszystkie najbardziej znane 
twarze, odwiedzi znane turnieje, obejrzy zdję- 
cia z finałów i powalczy o puchar. Twórcy progra- 
mu nie są na szczęście w ciemię bici i zapowia- 
dają, że gra będzie emocjonująca, widowiskowa, 
a przede wszystkim śmieszna. Bo czyż może być 
coś śmieszniejszego niż widok 150 osób wcina- 
jących blisko 10000 hot-dogów na czas? Tylko 

co na to Towarzystwo Opieki nad Zwierzętami? 


PC 
BROKEN SWORD 2.5: 
THE RETURN 
OF TEMPLARS 


Kolejna po „Star Wars: Shadows 
of the Empire” i „Indiana Jones 
and the Fountain of Youth" 
fanowska kontynuacja kulto- 
wej przygodówki. Tym razem 
George Stobbart wraz ze 
swoją przyjaciółką Nico bada- 
ją tajemnice neotemplariuszy. 
Odwiedzają Paryż, niewie|- 

ki kościółek w Anglii, a póź- 
niej zapędzają się do Azji. 
Gracz podziwia zaś klasycz- 
ną, ręcznie animowaną gra- 
fikę 2D oraz zabawne dialo- 
gi (a także liczne aluzje do 
klasyków gatunku, z „Monkey 
Island" na czele). Mocną stro- 
ną gry powinny też być skom- 
plikowane zagadki i nieba- 
nalny scenariusz. Co ciekawe, 
prace nad „The Return of the 
Templars" trwają już sześć lat. 
W tym czasie autorom udało 
się jedynie stworzyć niewiel- 
kie, ale całkiem przyjem- 

ne demo. Warto je obwąchać! 


PC | XBOX 360 
FLATOUT: ULTIMATE 
CARNAGE 


Obie części „Flatout” zebrały 
dobre recenzje i cieszyły 

się sporym zainteresowa- 
niem ze strony pecetowych 
graczy. Część trzecia, 
„Flatout: Ultimate Carnage”, 
wyszła już jakiś czas temu 

na konsolę X360. Niedawno 
jej producent podjął decyzję 
o przeniesieniu projektu na 
blaszaki. | dobrze - dostanie- 
my w swoje łapska szalenie 
efektowne wyścigi, w których 
samochody nie tylko gnają 

na złamanie karku, ale 

i rozwalają się w drobny mak. 
Twórcy potwięrdzili już, że 
pod względem technicznym 
gra będzie równie efektowna 
co na X360 HD. Pojawią się 
jednak nowe samochody i być 
może nowe trasy. Wszystko 
to już w czerwcu, tak żeby 
latem nikomu nie przyszło do 
głowy wyjeżdżać na wakacje. 
Pełen odjazd! 


SETTLERS 6: 


i jeździ do 
u 5 Putina, gada 
z nim o dupie Maryni, 

a powinien rzucić się na 
zachód. To niedopusz- 
czalne, by w sąsiednim 
kraju, zwanym niegdyś III 
Rzeszą, powstawały gry 
sławiące imperia wscho- 
du. Dobrze chociaż, że tym 
razem nie chodzi o Rosję... 
W „Settlers 6: Empire of the 
East” gracz zapuści się do 


Indii i wyśle geologów na poszukiwanie 
złóż surowców naturalnych. Wybuduje 
też potężne targowiska, na których oby- 
watele będą się wymieniać swoimi pro- 
duktami. Szkoda, bo równie dobrze 

gra mogłaby się toczyć w Polsce i sku- 


EARTHRISE 


EMPIRE OF THE EAST r 
RUSKIE IDĄ 


piać się na produkowaniu tanich podró- 
bek zachodnich towarów. W końcu każdy 
wie, że dobry dres Adidasa ma czte- 

ry paski i powstał w niewielkim zakła- 
dzie pracy chronionej, zlokalizowanym 

w drewnianej szopie pod Mińskiem! 


SIECI ZIEMI 


ria genetyczna są na porząd- 
ku dziennym. Sprawujący wła- 
dzę rząd ma prawo skazać 

na śmierć niewinnych i przy- 
wrócić do życia zbrodnia- 

rzy, o ile będą w jakiś spo- 
sób użyteczni. A gracze? 
Biorą udział w kolejnej woj- 
I nie, stając po stronie władzy 
bądź wspierając siły oporu. 


© MMO. Po zakończeniu trze- 
ra ciej wojny światowej nie- 

dobitki ludzkości zakładają niewielką 

osadę w pobliżu miejscowości Sal Vitas. 
Dość szybko zamienia się ona w potęż- 
ną i nowoczesną metropolię, w którym 
klonowanie, nanotechnologia i inżynie- 


AUDIOSURF: RIDE 


Piękna grafika, ponad 100 
cech postaci, rozbudowany, wolnoryn- 
kowy system ekonomiczny i spora licz- 
ba broni (wliczając w to egzoszkiele- 
ty) zapowiadają całkiem interesującą 
rozgrywkę. Premiera gry przewidywa- 
na jest na dzień, w którym do kio- 
sków trafi 45 numer GameRankinga. 


MI 


IR Ń MUS SIC 


RAJD PRZEZ GITARĘ 


k „Guitar Hero" 

Ś U ce $ został również 
zauważony przez producentów gier 
niezależnych W „Audiosurf: Ride Your 
Music” gracz trafia na wirtualną trasę 
wygenerowaną na podstawie dowol- 
nego pliku MP3, OGG, WMA lub M4A. 
Pędzi po niej niewielkim, mocno futu- 
rystycznym bolidem, przypominającym 
nieco fury z „WipeOut”. Gdy przyspie- 
sza, czuje się prawie jak na roller- 


coasterze. Po drodze zbiera i łączy 
ze sobą kolorowe bloki, zmienia- 


jąc tempo i rytm odtwarzanego utwo- 


ru. Wszystko po to, by zdobyć jak naj- 
więcej punktów i dotrzeć do mety na 
miejscu pierwszym. Pomysł dziw- 

ny, ale ponoć sprawdza się w pra- 
niu. Dostępna w sieci beta stoi na 
wysokim poziomie i tylko jedne- 

go grze brakuje - polskiego wydaw- 
cy. Cóż, nie można mieć wszystkiego! 


TYLKO NAJLEPSZE GRY 
EKSKLUZYWNE WYDANIE 
OBSZERNA INSTRUKCJA 
PROFESJONALNY PORADNIK 
DOŻYWOTNIA GWARANCJA 


DODATKI NA GRAM.PL 
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JUŻ W SPRZEDAZY! 


PC ovw-nom | 


W SERII PLATYNOWA KOLEKCJA ZNAJDZIESZ RÓWNIEŻ: 


AGE OF EMPIRES III e ANTOLOGIA BLIZZARD e COMPANY OF HEROES: KOMPANIA BRACI e DIABLO Il ZŁOTA EDYCJA 
FABLE: ZAPOMNIANE OPOWIEŚCI e FE.AJR. ZŁOTA EDYCJA e GOTHIC 3 e HEROES OF MIGHT AND MAGIC V 
JADE EMPIRE: EDYCJA SPECJALNA © MEDIEVAL ll: TOTAL WAR e NEVERWINTER NIGHTS DIAMENTOWA EDYCJA 
NEVERWINTER NIGHTS 2 © ROLLERCOASTER TYCOON 3 ZŁOTA EDYCJA e ROME: TOTAL WAR ANTOLOGIA 
SAGA GOTHIC e  SPELLFORCE Il: CZAS MROCZNYCH WOJEN ZŁOTA EDYCJA © SUPREME COMMANDER 
S.T.A.L.K.E.R.: _ CIEŃ / CZARNOBYLA © THE SETTLERS: DZIEDZICTWO KRÓLÓW ZŁOTA EDYCJA 
THE SETTLERS Il: 10-LECIE ZŁOTA EDYCJA e WARCRAFT Ill ZŁOTA EDYCJA e WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR ANTOLOGIA 


NAJBARDZIEJ 
STYLOWA 
ROZRYWKA 


© 2008, Platynowa Kolekcja jest znakiem towarowym CD Projekt Sp. z o.o. Wszelkie prawa zastrzeżone. UNREAL TOURNAMENT ANTHOLOGY 
© 2006 Epic Games, Inc. Unreal i logo Unreal są zarejestrowanymi znakami handlowymi Epic Games, Inc. Midway oraz logo Midway są znakami 
handlowymi lub zarejestrowanymi znakami handlowymi Midway Amusement Games, LLC. Wszystkie inne znaki i nazwy handlowe należą do ich 
prawowitych właścicieli i zostały wykorzystane za ich zgodą. Dystrybucja na licencji Midway Games Limited. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


ki: 
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GIA 4 PC|PS3|XBOX 360 


BĘDZIE NA PC 


T już jest (niemal) pewne - po wydaniu 

0 „Grand Theft Auto 4” Rockstar skoncentruje 
się na przenosinach projektu na pecety! Gwoli przy- 
pomnienia: gracze wrócą do Liberty City i wcielą się 
w postać emigranta ze wschodniej Europy, Nikolaia 

„ Bellicia. Facet przyjechał tu, by spełnić swój amery- 
kański sen. Okazało się jednak, że jego przyjaciel 
Roman nieco go okłamał - zamiast luksusów cze- 
kają na niego kłopoty. Cała reszta to już standar- 
dy: ogromne, żyjące miasto, tysiące wozów na uli- 
cach, dziesiątki zmyślnie zaprojektowanych misji 
i cała fura przemocy. Nowości? Brak ekranów łado- 
wania, dopracowany silnik fizyczny, ogień rozno- 
szący się po okolicy, dwukrotnie wolniej płyną- 
cy czas, wreszcie genialna sztuczna inteligencja 
(tak policji, jak i przechodniów, którzy robią zaku- 
py, stołują się w knajpkach, dzwonią z komórek po 
pomoc, a nawet zaczepiają bohatera). Cóż. „GTA4” 
to jazda obowiązkowa - nic dodać, nic ująć. 


BOOM BLOX WI 
BLOCZKI STIWENA 


Steve n Spielberg podpisał nie- 


dawno kontrakt z wytwór- 

nią Electronic Arts, na mocy którego nakręci kilka 
gier na konsole nowej generacji. Pierwszym pro- 
jektem, o jakim dowiedział się świat, jest „Boom 
Blox”. To prosta gra logiczna polegająca na prze- 
noszeniu klocków (klocków w znaczeniu dosłow- 
nym, nie przenośnym). Zabawę utrudniają zabaw- 
ne stworki biegające po ekranie oraz nietypowa 
perspektywa. Drugi projekt Spielberga, „LMNO”, to 
z kolei action-adventure przeznaczony na konso- 
le PS3 i Xbox 360, a także pecety. Jego cechą cha- 
rakterystyczną ma być graficzny rozmach, dzię- 

ki któremu program zyska miano dzieła sztuki. 

A fabuła? Cóż... Gra skupi się na rozgrywce pomię- 
dzy graczem a pewną uroczą dziewczyną. 


PC PS3 XBOX 360 
LEISURE SUIT LARRY: 
BOX OFFICE BURST 


Przez długie lata przygodów- 
ki opowiadające o podsta- 
rzałym erotomanie Larrym 
cieszyły się sporą popu- 
larnością wśród miłośni- 

ków gatunku. Parę lat temu 
Sierra postanowiła podmie- 
nić bohatera (na nieco młod- 
szego kuzyna) - niestety, 
„Magna Cum Laude” pra- 

wie nikomu nie przypadła do 
gustu. „Leisure Suit Larry: Box 
Office Bust” ma przywrócić 
dobre imię serii: gracz wyru- 
szy na podbój Hollywood. 
Będzie biegał jak szalo- 

ny po studiach, robił fotki 
przebierającym się starlet- 
kom, podrywał wielkie gwiaz- 
dy, a przede wszystkim sporo 
się śmiał. Bohater - Larry - 
będzie zupełnie nową posta- 
cią, jednak w grze pojawi się 
też oryginalny Larry, grają- 
cy tym razem rolę wujaszka. 


PC P$3 XBOX 360 
BEIJING 2008 


Letnie Igrzyska Olimpijskie 
coraz bliżej. Przeciętny 

gracz ich jednak nie zoba- 
czy - będzie katował wirtual- 
ną wersje imprezy. W „Beijing 
2008" pojawi się aż 35 róż- 
nych dyscyplin sportowych, 
w tym kilka odmian biegów, 
pływanie, strzelanie do tar- 
czy, rzut młotem, oszczepem 
i dyskiem twardym, skoki 
wzwyż i o tyczce, a może 
nawet i do wody. Autorzy gry 
zapowiadają grafikę nowej 
generacji i innowacyjne stero- 
wanie, a także całą masę nie- 
zbędnych licencji. W progra- 
mie pojawią się więc oficjalne 
maskotki imprezy, wszelkiej 
maści zegary i flagi, a nawet 
hymny narodowe. Oby się 
tylko nie okazało, że dzie- 

ło Segi to jedyna okazja, by 
w Pekinie zabrzmiał i zapach- 
niał Mazurek Dąbrowskiego. 


WONDERFULEND OFWORD „© 
_ CZAS NA ŚMIERĆ 


Niesamowity 


pomysł i przyzwoite wykonanie - to naj- 
ważniejsze cechy kolorowej platformów- 
ki „Wonderful End of the World”. Gracz 

wciela się w tajemniczą moc, która poja- 


PACEMAKER 


M Polacy, podniecamy się zdję- 
Y, ciami Gracjana Roztockiego 

i sweterkami imć Kononowicza. Z uwagą 
czytamy internetowe komentarze Jasia 
Śmietanty i wkurzamy się na Antka 
Emigranta. A Amerykanie? Toczą od lat 
spór, kto wygrałby wojnę pomiędzy nin- 
dżasami a piratami. „Pirates vs Ninjas 
Dodgeball” umożliwi graczom przekona- 
nie się, jak byłoby naprawdę. Gra przy- 
pomina klasyczne „dwa ognie”, tyle że 
zbita osoba wcale nie wylatuje z boiska, 
lecz traci odrobinę energii. Na szczęście 
straty można odrobić, wyłapując rzuty 
przeciwników. Poza tym ninja medytu- 
ja, przejmując kontrolę nad piłką, zaś 


FRACTURE 


e strzelani- 
Ko ej na na, która 
powstaje z myślą o konsolach 
nowej generacji, ale ma szansę 
ukazać się również na pecetach. 
Tym razem LucasArts opowiada 
o wielkiej powodzi, która za sto 
lat rozdzieli Stany Zjednoczone 
na dwie równe połówki. Zachód 
sprzymierzy się z Japonią i 
Chinami, zaś wschód z Europą. 
I... wybuchnie konflikt. Gracz 
wcieli się w doświadczonego komando- 
Sa, który w 2161 roku zostaje wysłany w 
bój. Czeka go kilkanaście wielkich bitew 
i masa świetnie zrealizowanych strzela- 
nin. Możliwość modyfikowania ukształ- 


wia się na Ziemi i... rozpoczy- 

na koniec świata. Przyciąga do sie- 
bie wszystkie ruchome przedmioty, 
po których przejdzie. I tak niewie|- 
| ka perła staje się jej głową, dwie 
igły rękami, zaś pudełko od zapa- 
łek tułowiem. Oczywiście łatwo 

nie jest - małe zwierzątka mocno 
dokuczają bohaterowi i miesza- 

ją mu szyki. Jednak z etapu na etap 
istota rośnie. Z czasem góruje nad 
miastem, składając się z komi- 
nów wielkich fabryk i gigantycznych 
kadzi na zboże. Całość ozdabia nie- 

zła rockowa muzyka oraz garść cel- 
nych żartów. Premiera programu odbę- 
dzie się w lutym. Niestety tylko w sieci... 


PC|MAC 


FORZA HAJFA! 


piraci generują fale elektryczne. Zabawa 
wydaje się przednia. A poza tym to... 
Jaszczomb porwał mi pódela! Runoł na 
niego jak pieron i odleciał. Co robić? 


P$3| XBOX 360 


SŁABY PUNKT 


towania terenu, spora paczka możliwo- 
ści taktycznych, wreszcie duży zestaw 
broni to największe zalety „Fracture”. 
Dorzucić do nich należy ładną grafi- 
kę i dobry scenariusz. I już jest hit... 


LIFE, ONLINE: LEGEND IN FORGOTTEN ERA 
_ (O ZA ZYCIE! 


JESZCZE saga 


MMO, której akcja toczy się w azja- 
tyckim odpowiedniku średniowie- 


cza. Co więcej, nie ma tu wybo- 
ru klas, gracz kształci się w tym, 
w czym chce. A do wyboru ma 
nie tylko sztuki walki, ale rów- 


PC 


nież górnictwo, hodowlę zwie- 

rząt i roślin, rybołówstwo, a nawet 
zbieranie ziół (można z nich zro- 

bić rozmaite napoje wzmacniające). 
W „Legend In Forgotten Era” pojawia- 
ją się też handlarze, hodowcy dzi- 
kich koni, krawcy, myśliwi, a nawet 
politycy. Cechą charakterystyczną 


programu jest też oprawa graficz- 
na, lekko bajkowa i bardzo koloro- 
wa. Malutkie zwierzaczki chodzące 
po polach, słodkie krówki i kwiat- 
ki powinny zapewnić grze popular- 
ność wśród nastolatków płci pięk= 
nej. A tam gdzie laski, tam i faceci! 


| Michał Zacharzewski „Joel” 
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W serii TOPSELLER znajdziesz gry: 


Act of War Złota Edycja * Age of Empires Il: The WarChiefs 
e Broken Sword: Anioł Śmierci * CezarlV * Condemned * Dark Messiah of Might and Magic 
* Dragonshard * Empire Earth Il Złota Edycja * Eragon * FEA.R. * FEAR.: Extraction Point 

* Fahrenheit * Heroes of Might and Magic V: Kuźnia Przezn. i (Force * MotoGP 07 
* Dutrun 2006: Coast 2 Coast * Painkiller: Overdose w: Na Krańcu Świata 

e Rise of Nations: Fiise of Legends * Scarface: Człowiek z blizną * Sonic Mega Collection Plus 

e SpellForce £: Czas Mrocznych Wojen * SpellForce 2: Władca Smoków * SWAT 4 Złota Edycja 

* Test Drive Unlimited * The Guild Il * The Guild I: Piraci Starego Świata * The Settlers Il: 10-lecie - Wikingowie 

e Titan Quest * Titan Quest: Immortal Throne * ToCA Race Driver 3 * Trainz Classics Pierwsza 8 Druga Edycja 
e Tycoon City: New York * Virtua Tennis 3 * Worms 4: Totalna Rozwałka 


|qel 


DWIE OKŁADKI 
DO WYBORU! 


„SE Cick/ -redostaca- (dw 
OPSELLER 


TOPSELLER.GRAM.PL 


PROFESJONALNA POLSKA WERSJA 
JĘZYKOWA I DYSTRYBUCJA W POLSCE 


€D7=20507 


Temat numeru 


Można by zacząć biblijnie: „A oto siwy koń, a temu 
co go dosiadał było na imię Śmierć, a piekło szło za 
nim...” Ale konia nie ma, a śmierć to już zabił parę 
razy w poprzednich częściach. 

Można - pompatycznie: „ I stał się 
Dante z żalu za matką i bratem swoim 
bliźniaczym. Z lędźwi ojca Spardy demo- 
na zrodzony, i ruszył przeciw rodo- 
wi swemu piekielnemu, a wszystko, co 

„ napotkał obracał w niebyt...” 

Można zacząć banalnie: „Rodzina hack 
and slashowych produkcji, zapocząt- 
kowanych w 2001 przez Shinji Mikami 
zyskała nowe „brzmienie” po ukaza- 
niu się czwartej części sagi. Konsole 
nowej generacji i nowoczesne karty gra- 
ficzne przedzierzgnęły graczy w żywych 
uczestników multimedialnego show.” - 
ale tak zaczyna każdy osioł. 

Ja zacznę tak: Lepszego kawałka „sie- 
kaniny” ze świecą szukać, tak pod 
względem treści, grafiki jak i klimatu 
i nie interesuje mnie co mają do powie- 
dzenia inni tzw. opisywacze gier. Ja tej 1 
grze daję maxa.. => 0czom gracza ukazują się najbardziej niecodzienne połączenia zwierząt, roślin 

i demonów spięte we Fakk wyglądające bestie rodem z sennego koszmaru. 


Ten dzień przejdzie do historii redakcji GameRankinga. Oto w drzwiach 
bowiem pojawił się Karalusio i ze zbolałą miną oświadczył, że jest mu 


»| 
. 


przykro, ale musi postawić Devil May Cry 4 „dziesiątkę 


Odniosłem nieodpar- 
te wrażenie, że ostat- 
nimi czasy na japoń- 
skim rynku ukazał się cykl 
„Amber” Roger Zelaznego, 
z którego to dzieła twór- 
cy „Devil May Cry” czer- 
pali pełnymi garściami. 
Przedstawione w grze cha- 
raktery nawet nie kore- 
spondują, ale wprost 
przedstawiają demonicz- 
ną rodzinkę zamiesz- 
kująca najprawdziwszy 
ze światów. Podkreślone 
doskonałą, japońską kre- 
ską anime, z przeja- 
skrawionymi strojami 
i fryzurami, adekwatny- 


Devil May Cry 4 


Wówczas pierwszy raz przez myśl siedzącego przy 
konsoli gracza (mnie znaczy) przelatuje dziwna myśl, 
że nie wszystko jest, jak być powinno. Pewność, spły- 
wa do serc w momencie gdy obaj białowłosi panowie 
rzucają się na siebie w skomplikowanej choreografii 


'_ Seria DMC 


Pierwsza część serii dziejąca 
się na wyspie Mallet Island, 


s gdzie główny bohater Dante 


wraz pomocnicą Trish muszą 


= pokonać lorda ciemno- 
4 ści Mundusa. W drugiej czę- 


Ści Dante wraz z Lucią podą- 
żają śladami Króla Demonów 
śledząc machinacje diabo- 

licznego biznesmena Ariusa. 


- Trzecia część to rozliczenie z 


bliźniaczym bratem Dantego 


ź Vergilem, w którym jak w 
=*_ bracie płynie krew Spadry. 


pojedynku, obracają- 
cego niemal w perzy- 
nę świątynię Spardy. 
Tak, głównym boha- 
terem nowej części 
„Zdolnego-do-płaczu- 
demona” jest Nero. 
Praktycznie lustrzane 
odbicie Dantego. Od 
razu wypada pogratu- 
lować autorom rewe- 
lacyjnego zabie- 
gu, liftingu głównego 
bohatera. Nieco dłuż- 
szy miecz (Czerwona 
Królowa), jeden pisto- 
let (Niebieska Róża) 
zamiast dwóch i ręka 
„Oberona” - widmowy 
artefakt zaczerpnię- 


mi do charakterów postaci są czytelne jak 
nazwiska w „Zemście” Aleksandra Fredry. 
Amberyczne wydają się artefakty i szcze- 
góły ich budowy i sposób zdobycia, braku- 
je tylko atutów z kart tarota, jako sposobu 
komunikacji i podstawowej lokacji, o panowa- 
nie nad którą toczyłby się odwieczny bój. 
Wróćmy jednak do miejsca począt- 
ku, jak powiedziałaby pani Ursula Le Guin. 
...zapada cisza. Kurtyna idzie w górę. | naszym, 
oczom ukazują się kręte uliczki jakiegoś orienta|- 
nego miasta, a za chwilę mury katedry. Pierwszy 
rzut oka wystarczy, by stwierdzić, że Dante (głów- 
ny bohater poprzednich części bardzo się zmie- 
nił). Odmłodniał - choć akurat w przypadku pół- 
demona, to chyba nie ma specjalnego znaczenia. 
Wyskoczył z nieśmiertelnego czerwonego płasz- 
czyka i zamienił miecz na większy - wiadomo nie 
te lata, nie ten wzrok... i złamał sobie rękę? 
Następna scena przedstawia go siedzące- 
go ze znudzoną miną na modłach ku czci Spardy 
w ławie między innymi zakapturzonymi członka- 
mi Zakonu Miecza. Kiedy, walcząc z ogarniają- 
cą go nudą, chce wreszcie opuścić uroczystość, 
pęka witraż nad ołtarzem i naszym oczom ukazu- 


: je się prawdziwy Dante (z krwi i kości chciałoby się 

: powiedzieć), który celnym strzałem w czoło zabi- 

: ja przewodzącego modłom, bogu ducha winnego, jak 
: się wydaje, kapłana. W gruncie rzeczy okazuje się, 

; że kapłan to nygus spod ciemnej gwiazdy, a resz- 

: ta uczestników obrządku to zakamuflowane demony. 


z" 4088 


: ty wprost z czwartej części kronik mistrza Zeleznego. 
: Demoniczne, świecące ramię głównego bohate- 

: ra (Ramię Diabła), jawne świadectwo jego pocho- 

: dzenia, w grze jest równocześnie erzacem większo- 
1. ści specjalnych zdolności Dantego. To, czego Dante 

: uczył się niezależnie od miecza i pistoletów, dla Nero 


ZA 


" 364 


< 


1 | => Wgrze swoje pięć minut (siedem poziomów z dwudziestu dostępnych) ma również Dante, ze swoim czerwonym płaszczykiem i dwoma pistoletami. 


Temat numeru 


=> Krwiożerczo, zębata rosiczka z wabikiem w środku, koleżanka wielkiej ropuchy 
1 zlesbijskimi czółkami. Zawsze jednak kończy się tak samo - wielkimi rozbłyskami. 
<Ś * AE razu chcę się rozprawić z narze- 
| a - kaniami na „backtracking”, czyli 
cofanie się do poprzednich loka- 
cji, przeszkadzający niektó- 
rym z graczy. Taka jest specyfi- 
ka tej gry, a japońska punktacja 
w kolejności (jak ichnie stopnie 
szkolne) D, C, B, A, S to dosko- 

" nały jej wyznacznik. Dopiero 
misje wykonane na A i S przyno- 
szą prawdziwe punkty. Mówienie 
więc o konieczności powro- 
tu, kiedy tenże powrót wplecio- 
no w same założenia gry, jest 


ujęte jest w cykl zdolności widmowego ramienia. Za : 5 chyba lekką niedorzecznością. 

jego pomocą bohater może, dajmy na to przyciągać  : ków lub zwyczajnie używać jako tarczy, czy maczugi. ; Prześlizgnąwszy się łagodnie nad fabułą, której 

do siebie i chwytać potwory, tłukąc nimi niemiłosier- : Zupełnie inną kwestią jest, że pomimo tej optycznej : zdradzić do końca nie podobna bez zepsucia czy- 
nie o ściany, sufityi pod-  : zmiany, obiema postaciami walczy się praktycz-  : telnikowi gry, przejdę do kwintesencji przedsięwzię- 


łogi, by zyskać na końcu ć nie jednakowo. A to można już sprawdzić same- ': cia, a mianowicie samej koncepcji. Pomysł na wyko- 

| misji miano'„B” jak bru- : mu. Nie zdradziłem bowiem jednej ważnej kwe- ': rzystanie „zmiennokształtnych”, co w naszej kulturze 
| tal. Na początku wcale  : stii. Otóż Nero nie jest jedyną grywalną postacią, : rewelacyjnie wprowadził wspominany już „dziesią- 

nie najgorszy sposób część misji (siedem z dwudziestu) wykonujemy : ty książę Amberu”, u Japończyków jest na porząd- 

pozbawiania ich życia. 44 prowadząc postać Dantego. Na szczęście twór- : ku dziennym. Tomy i tomiszcza mangi oraz chyba 
Może ciskać nimi cy poszli za ciosem i na dobre zarzucili głupa-  : jeszcze popularniejsze setki obrazów Anime, to 

w innych przeciwni- we pomysły z „dwójki” o nawiedzonych czołgach, : splot tradycji i mitologii dalekiego orientu, głównie 

> 4 helikopterach, czy innych kretyńskich maszy- : japońskiego, ze wszystkim, co tylko do rąk i umy- 

| nach. Tu, jak w „trójce” rąbiemy 
£ hordy demonów. Wypadające 


) 4 krople krwi, to jak poprzednio w SAR * 4 A 0 
4 / pieniądze, za które kupujemy Na wia” 
j różnego rodzaju „wskrzesza- Ks 4 k a 
cze” i inne „leczące impon- s (4) DZY 
derabilia”, a kunszt w zabija- : ES = ad 


niu, zamienia się w punkty, do 
W wydania na zdolności, by zabi- 
4 jać jeszcze lepiej i z jeszcze 

| większą gracją. Muszę 
powiedzieć, że nor- 


dj. y 4 
sz ś A3 = 


> Szczegóły architektury i krajobrazu są idealnie dopracowane dając oddech po dyna- 
.. micznych sekwencjach bitewnych - coś, czego zabrakło w trzeciej odsłonie Devil May (ry. 


: malne przejście gry tzn. mordowa- 
: nie potworków, które stoją nam na 
: drodze, w zwykły sposób, owocu- 
: je znikomą ilością zdobytych punk- 
; tów, w żaden sposób nie wystar- 
|: czających na wykupienie wszystkich 
: dostępnych zdolności. Ale prze- 

: ciwników wykonywania kombosów ; 
: spieszę od razu pocieszyć, że teraz mamy możliwość : słów owych Japończyków trafiło, a spłodziły inne 

: używania tychże, za pomocą tylko jedenego guzika. : kręgi kulturowe. Nie dziwią najbardziej chore połą- 
: Choć z drugiej strony niezaprzeczalnym faktem jest, : czenia i skojarzenia, które nie przyszłyby do zady- 
: że rozrywka tego typu niesie w sobie coś z zawodów : mionej głowy nawet maratończykowi latania wysoko 


: pływackich dla sparaliżowanych, z czepkiem ciasno _ : nad lasem (czytaj: palaczowi rozlicznych, zakaza- 

: opinającym uszy. Drugim ułatwieniem jest fakt, że ; nych prawem ziół). Kiedy zobaczyłem dwie cału- 

: wreszcie stało się możliwe ukończenie gry na najniż- : jące się nimfy lesbijki w tanecznych pląsach wiją- 

: szym z możliwych poziomów, bez specjalnych zdol- *: ce wokół swoje nagie ciała, które następnie okazały 

; ności w dziedzinie „konsoloznawstwa” i naszytych na : się, zaczepionymi na końcu czułków, wabikami ropu- 
: rękawie sprawności w poszczególnych konsolowych  : chy giganta, prawie umarłem z zauroczenia. A to 

: produkcjach. Chcę przez to powiedzieć, że wszyst- _ : przecież tylko jeden z przykładów. Zachwyca przede 
: kie poprzednie części serii uważane były powszech- wszystkim różnorodność i wszechstronność. Gra nie 
: nie za arcytrudne i autorzy tworząc „czwórkę” dali : jest tępym młóceniem mniej lub bardziej rogatych 


: fory młodym niewprawionym graczom, zachęcając do : demonów, ale prawdziwą wyprawą fantasy, w którą 
: podjęcia sztafety. Nie mówię wszak, że będzie łatwo! : może wczuć się nawet wielki zwolennik papiero- 
: Większość bossów trzeba bowiem pokonać po kilka- ; wego RPG. Oddechem wydają się fantastyczne kra- 


: kroć, a finałowa walka to prawie opera mydlana. Od | - 


Temat numeru 


jobrazy oraz to, czego brakowało w trzeciej części 
sagi - szczegóły, o których za chwilę. Innym genial- 
nym pomysłem jest widmowy miecz Yamato, który 


prócz licznych zastosowań (między innymi walki fina- : 


łowej) uwalnia demona, właściciela owej widmowej 

ręki. A taki ektoplazmatyczny byt wielkości kopar- 

ki odkrywkowej może już sporo. Na mnie osobi- 

ście największe wrażenie zrobiła chyba sala, którą 

nazwałem sobie roboczo „Jumanji”. Po wejściu do 

niej, naszym oczom (oczom naszego bohatera) uka- 
„ zuje się rozlokowana na podłodze plansza do gry 

- taka dziecinna dróżka kolorowymi kółkami, jak 

w „Chińczyku”, czy „Grzybobraniu”, pionek (odwzo- 

rowana w kamieniu postać głównego bohatera) oraz 

gigantyczna, okuta żelazem kostka do gry. Strzelając 

w kostkę powodujemy jej ruch, a pionek przesu- 

wa się o wartość, jaką wskażą oczka, gdy kostka się 

zatrzyma. W zależności od koloru pola, na które tra- 

fia pionek, mogą przydarzyć się nam różne przygo- 

dy, od bardzo przyjemnych prezentów poczynając, 

na atakujących nas czwórkami demonach kończąc. 

Ponieważ gra zasadza się na wszelkie- 


go rodzaju efektach specjalnych, pioru- 
nach wybuchach, duchach i zjawach, > 


pragnę za wszelką cenę pochwa- 
lić to, za co inne gry bezlitośnie ganię. 
Efekciarstwo w „Devil May Cry 4" jest 
wielką jego zaletą. Ta gra właści- 
wie po to powstała, by być efek- 
ciarska. Słowo efektowna, jest 
w jej przypadku za mało dyna- 
miczne i niesie zbyt słaby ładu- 
nek emocjonalny. Gra opływa 
we wszelkiej maści upięk- 
szenia. Nie od parady będzie 
wspomnieć, że doskonały jest 
również sposób prowadze- 
nia kamery. Kiedy poznajemy 
pannę Glorię, której prawdzi- 
wej tożsamości nie będę zdra- 
dzał, ze względu na dobro gry, 
prędko orientujemy się, że 
przedstawienie bohaterki nie 
musi składać się z podania peł- 
nego imienia i nazwiska, a wszyst- 
kie te odkryte kawałki zmuszają do 
zastanowienia nad kunsztem gościa, 
który szyje dla niej bieliznę. Swoją 
drogą ciekawie byłoby rozciąć jej tę kre- 
pującą w niektórych miejscach sznurówkę. 
Również walki przesycone są akcją i dynami- 
zmem, popularne już dziś „matrixowanie” zastąpi- 
ły niesamowite izometryczne rzuty z miejsc, gdzie 
kamerę mógłby umieścić tylko Sergei Eisenstein albo 
Akira Kurosawa, oczywiście jeśli zdobyłby technicz- 


ści jest to ułatwione możliwościami nowych konsol. Cała reszta jednak to kawał doskonałej roboty wy 


> Dawaicśo ryk to doskonały waóżkę który w „czwórce! a" skupia walk zdolacśi nie dice pisoeiu (Błękitnej By 
i miecza (Czerwonej królowej). Z pomocą takiego ramienia nie musimy biegać, jak Żyd pustym sklepie żeby złapać demona. 


=> Jak przystało na ideał - na ekranie ukazuje się doskonałe połączenie modelu, tekstur, światła, d zyj ruchu i koloru. -Teawa po czę- 
l 


onanej przez japońskie studio Capcom. 


: ne możliwości. Nie przypadkiem porównuję tę grę do 
;. obrazów filmowych. Przy tak dopieszczonych szcze- 
: gółach otoczenia, postaci oraz takiej dbałości o deta- 


le (czego brakowało w „trójce”) mamy właściwie 
- do czynienia z filmem dającym się reży- 
serować, trzymanym w ręku, padem. 
W pewnym momencie rozgrywki znika 
rozróżnienie między przerywnikiem filmowym, 
czy prawdziwą akcją, co twórcy rozważnie 
rozgraniczyli chwilowymi „wyciemnienia- 
mi” obrazu, jak przy zmianie nastro- 
ju i sceny w przedwojennych filmach. 
Realny czas jednokrotnego przej- 
ścia gry, o jakim już wspomniałem, 
przy okazji mowy o punktach, 
to mniej więcej 15 godzin, choć 
finałowa potyczka to dopie- 
ro trzęsienie ziemi, a potem 
napięcie zaczyna rosnąć, jak 
u Hitchcocka. Rewelacyjnym 
kawałkiem gry jest też muzyka. 
Ciężki metal połączony z baro- 
kowymi organami, to dosko- 
nały ornament dla piekielnych 
rajdów głównego bohatera. 
Reasumując, gra jest obowiąz- 
kową pozycją dla wszystkich nie- 
zależnie od rasy, płci, orienta- 
cji seksualnej, wieku i wyznania. 


| Andrzej Łukasiak „Karalusio” 


X360 PS3 PC OCENA 


Gatunek: Akcja | Wersja: Ang. 


Dystrybucja PL: CD Projekt 

Produkcja: Capcom 

Info: www.devilmaycry.com 

a>: dysk m 
Cena: 219,90 zł 


|KRÓTKAGADKA- | 


Wiedźmin to łach 

Zdecydowanie najlepsza gra konsolowa w jaką kie- 
dykolwiek grałem! | jeszcze raz powtarzam - facet 

z białymi włosami, to nie żaden Geralt wiedźmin, tylko 
Dante, a ostatnio Nero. Wiedźmin to łach i ćwok. 


Gry wojenne Toma Clancy'e9g0 


Można zaryzykować stwierdzenie, że gdyby nie Tom Clancy, 
nie tylko nie znalibyśmy pojęcia „political-fiction”, ale też 
ominęłoby nas całe mnóstwo świetnych gier. 


Kiedy w 1998 r. ukazała się na rynku pierwsza część 
taktyczno-zręcznościowej produkcji Rainbow Six, wśród 
Graczy zawrzało. Przyzwyczajeni do ściślego podzia- 
łu gatunkowego, po prostu nie spodziewaliśmy się bra- 
wurowego — jak na tamte czasy — mariażu klasycznej 
produkcji akcji z motywami zgoła strategicznymi, jak 
taktyczne planowanie działania przed rozpoczęciem każ- 
dej misji. Gdy jednak minął pierwszy szok, stało się 
rychło jasne, że proponowana przez formuła rozgryw- 
ki jest przemyślana i solidna, a specjaliści z Red Storm 
Entertainment — tu warto wymienić nazwisko głównego 
projektanta, Briana Uptona — to naprawdę łebscy goście. 


Ta produkcja miała z początku opowiadać o amery- 
kańskich antyterrorystach, lecz sztab autorski doszedł 
do wniosku, że działający wyłącznie na terenie Stanów 
Zjednoczonych „czarni” nie są wystarczająco atrakcyjnym 
tematem dla ich dzieła. Traf chciał, że jeden z założycie- 
li studia Red Storm Entertainment — wspominany już wcze- 
śniej Tom Clancy — pracował właśnie nad książką, której 
założenia naturalnie wpisywały się w to, czego szukali akurat 
autorzy gry. Komandosi z FBI zostali więc zastąpieni między- 
narodowym zespołem o nazwie Tęcza Sześć, a nieznawany 
wciąż projekt zyskał tytuł, który na stałe wpisał się do historii 
elektornicznej rozrywki. Tak narodziła się seria Rainbow Six. 
Pierwsza odsłona cyklu do dziś uważana jest przez 
wielu Graczy za absolutnie najlepszą, a z całą pewno- 


Red Storm Entertainment 

Krótko po zakończeniu prac nad „Polowaniem na 
Czerwony Październik” pisarz Tom Clancy spotkał 
kapitana brytyjskiej Royal Navy, Douga Littlejohnsa. 
Chociaż z początku panowie pracowali przede 
wszystkim nad merytorycznymi szczegółami kolej- 
nych publikacji Clancy'ego, współpraca przerodziła 
się z czasem w przyjaźń, która zaowocowała powo- 
łaniem do życia Red Storm Entertainment - jedne- 
go z barwniejszych studiów developerskich, jakie 
kiedykolwiek zajmowały się tworzeniem gier video. 


' Historia Red Storm Entertainment ścisle wiąże 

- się z szeroko pojętymi militariami i polityczny- 
- mi prognozowaniami Clancy'ego. Debiutanckie 

- dzieło grupy - Tom Clancy's Politika - ujrza- 
ło światło dzienne w listopadzie 1997 r., jed- 

" nakże raczej hermetyczna tematyka w połącze- 
_ niu z dość nieprzystępną prezentacją sprawiły, 

' że produkt ten docenili przede wszystkim hard- 
' core'owcy. Rok później jednak, specjaliści z Red 
_ Storm Entertainment wypuścili na rynek odsłonę 
serii Rainbow Six i... Świat zmienił się na zawsze. 


ścią — najbardziej rozbudowaną z części. 
Wielokondygnacyjne budowle oraz rozle- 
głe plenery, w których rozgrywały się wyda- 
rzenia gry, stwarzały olbrzymie możliwości 
taktycznego planowania i wypróbowywa- 
nia coraz to nowych scenariuszy działania. 
Przed każdą z misji Gracze zasiadali nad 
rozbudowaną mapą sytuacyjną, na której 
mogli zaznaczać cele i ścieżki dla każdego 
z wyspecjalizowanych oddziałów szturmo- 
wych — jeśli zaś dodamy do tego kilkudzie- 
sięciu zróżnicowanych komandosów oraz 
bogaty arsenał realistycznie odwzorowa- 
nych giwer, pewien fakt powinien zacząć 
dobijać się do świadomości. Pierwsza 
odsłona Rainbow Six była grą olbrzymich 
możliwości! Być może pewne elemen- 

ty rozgrywki można było zrobić nieco bar- 
dziej przebojowo, być może grafika mogłaby być lepsza, 
ale nie zmienia to faktu, że Gracze mieli tu pełną swobodę 
działania. Swobodę, którą ograniczyć mogli jedynie terrory- 
ści, wyposażeni w porażającą przebiegłością — jak na tamte 
realia — Sztuczną Inteligencję. 


Warto podkreslić, że po raz pierwszy w historii gier kom- 
puterowych, znane z konkurencyjnych produkcji „paski zdro- 
wia” ustąpiły tu miejsca rozwiązaniu daleko bardziej reali- 
stycznemu. Otóż zarówno bohater, jak i inni uczestnicy akcji 
z udziałem ekipy Tęczy Sześć mogli zginąć... nawet od jed- 
nego, pechowego trafienia! Jak zatem widać, studio Red 
Storm Entertainment od samego początku przygotowywało 
swoje gry z myślą o dojrzałych odbiorcach. 


Tom Clancy 

Thomas Leo Clancy, Jr (znany powszechnie jako 
Tom Clancy) przyszedł na świat 61 lat temu 

w Baltimore w stanie Maryland (USA). Studiował 
zagadnienia filologii angielskiej na Loyola College. 
Lata spędzone na uczelni opłaciły się - chociaż 
pierwsze lata samodzielności spędził jako pra- 
cownik agencji ubezpieczeniowej, już w 1984 r. 
wydał swoją pierwszą powieść, z miejsca zysku- 
jąc międzynarodową sławę i uznanie w oczach kry- 
tyków literatury. Tą powieścią było „Polowanie na 
Czerwony Październik” (oryg. tytuł „the Hunt for 
Red October”) - pozycja, która nie tylko doczeka- 
ła się rychłej ekranizacji z obsadą doborowych hol- 
lywoodzkich aktorów, ale która 
uznawana jest też dziś za nie- 
malże podręcznikową egzem- 
plifikację terminu „political-fic- 
tion”. Od czasu napisania książki 
o renegackich wyczynach kapi- 
tana radzieckiego okrętu pod- 
wodnego, Clancy stworzył wiele 
innych, spektakularnych opowie- 
ści, wśród których warto wymie- 
nić m.in. „Czas patriotów” (1987 
- oryg. tytuł „Patriot Games”), 
„Stan zagrożenia” (1989 - oryg. 
tytuł „Clear and Present Danger”), 
czy chociażby „Sumę wszyst- 
kich strachów” (1991 - oryg. 
tytuł „The Sum of All Fears”). 


Nie ulega jednak faktu, że pisząc o bibliogra- 
fil Toma Clancy'ego po prostu nie sposób nie 
wspomnieć o dwóch bardzo istotnych - zwłasz- 
cza dla Graczy - tytułach. Są to, kolejno: „Tęcza 
Sześć” (1998 - oryg. tytuł „Rainbow Six”) oraz 
„Kolekcjoner” (2004 - oryg. tytuł „Splinter Cell"). 
Gdyby nie te utwory, życie posiadaczy kompute- 
rów i konsol byłoby zdecydowanie uboższe... 


Na koniec warto dodać, że już wkrótce za sprawą firmy 


Cenega pojawi się na naszym rynku najnowsza odsłona serii 
— Rainbow Six Vegas 2. Także zacznijcie lepiej już dziś Ćwi- 
czyć gibkość palców :) 


: Tom Clancy's Rainbow Six 

: Red Storm Entertaimment, 1998 - 2000 

: PC, PSOne, Mac, DreamCast, Nó4, Game 
Boy Color, Xbox 


Więcej na stronie www.cenega.pl 


« Dytrybucja w Polsce: Cenega 


« Info: www.cenega.pl 
« Premiera: już w sprzedaży 
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15 lutego 2008, Essex 


Mam kaca. Normalnego, ale i moralnego. Dwa w jed- 
nym, chrzaniony wash 8 go. Wszystko przez to, że 
wczoraj były moje 40 urodziny. Ojciec przysłał kart- 
kę, paru przyjaciół wpadło, nawet nieźle się bawi- 
li. Ale ja czułam się nieswojo. Rankiem znalazłam 
na swojej twarzy malutką zmarszczkę. Lepsze tek- 
stury to się nazywa. I co z tego, że lepsze tek- 
stury, jeśli wciąż wyglądam jak mangowa panien- 
ka? Gigantyczne oczy, piersi jak Dolly Parton, do 
tego ten parszywy warkocz, który zawsze i wszę- 
dzie gdzieś mi się wkręca. A to w silnik motorów- 
ki, a to w linki od spadochronu, a to w jakąś pra- 
inkaską maszynę. Trzy raz skalp mi zdjęło. Na 
szczęście za każdym razem robiłam save'a. 


4 Jak można mniemać po uk gy Lary Croft i Indiana Jonesa, archeolog to 
niesłychanie niebezpieczny zawód... Ciekawe, co na to Schliemann albo Carter? 


19 lutego 2008, Essex 


To już niemal rok minął, jak ostatni raz ruszyłam tyłek 

z domu. W „Tomb Raider: Anniversary” odwiedziłam Peru, 
Grecję, Egipt i Atlantydę. Nieźle się bawiłam, zadowo- 
leni byli też gracze. Chwalili sobie zwłaszcza widocz- 

ki. „Next-genowe” - mówili. Głupki. Next-genowe obraz- 
ki zobaczą dopiero teraz, na przygotowanym niemal od 
nowa silniku, z masą dopracowanych efektów specjal 
nych i zupełnie nowymi animacjami. Tak, tak - pod- 
jęłam decyzję. Jadę na kolejną wyprawę. Zgodnie 

z sugestią Aleksa, odwiedzę Amerykę Łacińską. 


23 lutego 2008, Orlando 


Czekam na przesiadkę na Jukatan. Czytam mały prze- 
wodnik po okolicy. Ciekawy, nie powiem. Okazuje się, 
że początki cywilizacji Majów sięgają 400 roku 
p.n.e., jednak największe ich miasta są znacz- 
nie młodsze. Rozpoznać je można po cha- 
rakterystycznych piramidach oraz niezwy- 

kłych konstrukcjach z kamienia, coraz częściej 
pochłanianych przez dżunglę. Dziś trudno uwie- 
rzyć, że Chichón Itza, Tayasal i Mayapan tęt- 
niły kiedyś życiem. Mieszkają tu obecnie jedy- 
nie dzikie zwierzęta, z którymi przyjdzie mi 

się zmierzyć. Jaguary, węże, pająki, pancer- 
niki, małpy i małpiatki, margaje, krokody- 

le, leniwce, delfiny i ośmiornice. Kilka lat temu 
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na Salwadorze odnaleziono kości leniwca 
sprzed dwóch milionów lat. Miał dobre sześć 
metrów i ważył z 5 ton. Niezły skurczybyk! 


28 lutego 2008, Jukatan 


Czuje się właściwie tak samo jak w „Tomb 
Raider 2”. Pamiętacie? Biegam, łażę, skaczę, 
wspinam się na słupy i znów skaczę. Unikam 
zapadni i kolców wyskakujących ze ścian. 
Potrafię przejść nad rzeką po linie rozpię- 

tej między skałami. Jak baletnica! Czasami jed- 
nak ostro główkuję. Przestawiam jakieś dźwi- 


Wciskam też drągi w otwory w ścianach i wspi- 
nam się po nich na górę. Rozwiązuje wresz- 
cie zagadki logiczne przygotowane przez naturę 
bądź dawnych mieszkańców tych ziem. Bez znajo- 
: mości podstaw fizyki nie miałabym szans. Sami wie- 
: cie - przekładnia, pochylnia, wspornik tu czy tam. 


: 29 lutego 2008, Jukatan 


:_ Jestem w terenie już drugi dzień. Czuję się dziw- 

: nie, mam wrażenie, że wędruje mi się inaczej niż do 

1 tej pory. Już na samym początku przeprawy władowa- 

: łam się w jakieś bagno. Myślałam, że przejdę sobie spo- 
: kojnie po palach, jak Dżizas, ale niemal od razu stra- 

; ciłam równowagę. Ledwo co się wygrzebałam z tego 

: błota. I byłam brudna. Rozumiecie? Ja - brudna! Dopiero 
:_ jak się wykąpałam w jeziorku, poczułam się czy- 

: sta. Tyle, że teraz jestem mokra i nie schnę tak szyb- 

: ko jak do tej pory. Co jest, do cholery? Dobrze chociaż, 


gnie, zbieram stare klucze i nakręcam sprężyny. 


; że gdzieniegdzie, przez szpary w ruinach, przedzie- 
: ra się słonce. Kapitalna gra świateł, a jakie miłe ciepełko! 


: | marca 2008, Jukatan 

:_ Kilka miesięcy intensywnych treningów karate nie poszło 
: na marne. Godzinę temu natknęłam się na jakichś opry- 
:_ chów. Nie strzelałam do nich z obrzyna, bo mi się ammo 
: skończyło. Machnęłam granatem, ale zwiali, zanim zdą- 
: żył wybuchnąć. Po chwili jednak wrócili. Nie widzie- 

: li mnie, więc nie wiedzieli, kogo ścigają. Wylazłam więc 

: zza skałki, uśmiechnęłam się, a potem przywaliłam w te 
:_ głupie ryje. Tak gości skopałam, że nóg do tej pory nie 

: czuję. Pożyczyłam sobie ich motocykl. Fajnie się jeździ. 

: A jutro też ich stłukę, o ile się nawiną. Tym razem dosta- 
: ną kijem. Albo czymś innym, co znajdę w zasięgu ręki. 


: 2 marca 2008, Jukatan 

: Schodzę na coraz niższe poziomy starej świątyni. 

: Niejednokrotnie muszę wybierać drogę, którą powin- 
: nam iść. Nie zawsze bowiem do celu prowadzi tylko 

: jeden szlak. Sporo skaczę, troszkę się wspinam, nie- 

: jeden raz wisiałam na rękach dłużej niż 15 minut. 

: Zmęczenia nie czuję. Kończą mi się jednak flary i oba- 
; wiam się, że niedługo będę wędrowała po omac- 

: ku. Najgorsze, że sama już nie wiem, jak wrócić na 

: górę. Mam nadzieję, że gdzieś tam na dole znajdę 

: taki dynks, który przywróci mnie światu. Wbrew pozo- 
: rom czterdziestoletnie babki sporo jeszcze mogą. 

; Weźcie taką Gillian Anderson. Albo Lucy Liu... 


KL 


Gatunek: TPP | Dostępna na: PC PS3 X360 
Premiera: Jesień 2008 : 

Dystrybucja PL: Cenega Produkcja: Crystal Dynamics 
Info: www.tombraider.com 
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Uratuj pannę Croft 

Choć stara dupa z niej, to jest jednak całkiem fajna. | sporo 
miłych chwil razem spędziliśmy. | chociażby dlatego wyruszę jej 
z pomocą. Razem będziemy skakać po lianach, wspinać się na 
gzymsy i łamać sobie karki po nieudanym skoku. Ot, proza życia. 


00a: nieznana 
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— pevil May GrV 8 Edycja Specjalna — 


Dla właścicieli konsol „Devil May Cry” to właściwie instytu- 
cja. Tak nazywa się serie, które nie schodzą poniżej wyso- 
kiego poziomu, a każda kolejna część przynosi producentom 
gigantyczne zyski. Wystarczy spędzić z grą pięć minut, by 
się przekonać, że to całkowicie uzasadnione. Tak efektownej 
zręcznościówki dawno nie było na pecetach! 

Fabuła programu przypomina nieco najlepsze seriale wene- 
zuelskie, argentyńskie i brazylijskie. Bohaterem „Devil May 
Cry 3: Edycja Specjalna” jest bowiem niejaki Dante, zabójca 
demonów, syn Spardy, właściciel potężnego miecza i dwóch 


świetnych rewolwerów. Jego przeciwnikiem został zaś Vergil, 
zabijaka i oprych, twardziel jakich mało, a przy okazji rów- 
nież syn Spardy. Bratobójczy pojedynek na szczęście nie ma 
nic wspólnego z telewizyjnymi tasiemcami. To niekończąca 
się jatka, zrealizowana z polotem i dająca grającemu masę 
satysfakcji. Wszystko przez świetnie zrealizowane sceny 
pojedynków, dopracowaną grafikę i olbrzymi arsenał broni. 
Warto sięgnąć po „Devil May Cry 3: Edycja Specjalna” i prze- 
konać się, jak wygląda gra, która pomogła odnieść sukces 
konsoli Playstation 2! 


Dystrybucja PL: Cenega Polana * Produkcja: Ubisoft * Wersja: PL (napisy) 


sprzętowe: procesor Pentium 4 1.1 GHz lub zdpowiednić 256 MB pamięci RAM, karta graficzna zgodna 


Wy 
z DirectX 9.0, Windows 2000/XP 


Info: www.cenega.pl www.superseller.pl * Cena: 49,90 zł 
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NIEMAM Kwava Forsa ———— 


Czwarta i najlepsza odsłona kultowej serii o przygodach 
płatnego zabójcy, agenta 47. Tym razem bohater dowia- 
duje się, że jego kumple z tzw. agencji zostali zlikwidowa- 
ni. Wkrótce później traci kontakt ze swoim zwierzchnikiem. 
Domyśla się więc, że sam stał się celem mordercy. Mimo to 
postanawia doprowadzić swoją misję do końca. 

Gracz obserwuje bohatera zza pleców. Nie działa gwałtow- 
nie. Większość akcji dokładnie planuje, spokojnie rozglądając 
się po terenie i przygotowując kolejne działania. Kiedy wcho- 
dzi do akcji, jest szalenie precyzyjny - liczy się bowiem każda 


sekunda, a nawet drobny błąd może zadecydować o niepo- 
wodzeniu. Dlatego 47 działa ostrożnie, unika kamer telewi- 
zji przemysłowej i nie strzela do cywili. Ciała przeciwników 
ukrywa, bo zabójczo inteligentni przeciwnicy na widok trupa 
reagują logicznie. Wzywają pomoc! 

Hitman korzysta z kilkudziesięciu autentycznych rodza- 
jów broni, w tym nieśmiertelnej garoty. Za zarobione w cza- 
sie misji pieniądze kupuje dodatkowy sprzęt, m.in. kamizelki 
kuloodporne, wytrychy czy miny. Zaletą gry jest też dopraco- 
wana grafika i muzyka Jespera Kyda. 
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Dystrybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: Eidos * Wersja: PL (napisy) 
rocesor Pentium 4 1.5 GHz lub st (512 MB pamięci RAM, karta graficzna zgodna 


Info: www.cenega.pl www.superseller.pl = Cena: 49,90 zł 


| cóż, że ze Szwecji? „Just Cause" stanowi połączenie naj- 
lepszych elementów takich przebojów jak „GTA: San Andreas" 
czy „Far Cry”. Oferuje świetną grafikę, ciekawy scenariusz, kil- 
kadziesiąt godzin wciągającej rozgrywki oraz... kite surfing. 
Aże programiści pracują w Sztokholmie? Cóż, powiedzmy, że 
to wypadek przy pracy! 

Bohaterem „Just Cause” jest Rico Rodriguez, doświadczony 
agent CIA, zostaje wysłany do Ameryki Południowej. Ma prze- 
drzeć się na wysepkę o nazwie San Esperito, zbadać pogło- 
ski o przechowywanej tam broni masowego rażenia, a przy 


okazji obalić skorumpowany lokalny rząd. Zadanie to okazuje 
się niezbyt proste. Na gracza czeka bowiem ponad tysiąc mil 
kwadratowych dżungli, góry, plaże, wioski i miasteczka. Do 
tego dochodzą miejscowi wojskowi i walczący z nimi rebelian- 
ci, a także najemnicy wynajęci przez kartele narkotykowe oraz 
ludność cywilna. Jeśli zaś znudzi ci się łażenie na piechotę 

do dyspozycji są samochody, samoloty i motorówki. Niejeden 
raz trzeba też będzie skorzystać z podręcznego spadochronu 
bądź zanurkować w chłodnej wodzie oceanu. Nic dziwnego, 
że Rico poczuje się jak na wakacjach. 


Dystrybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: Eidos * Wersja: PL (napisy) 


Wymagania 
RAM (zgodna z DirectX 9.0), Windows 2000/XP 


sprzętowe: procesor Pentium 4 1.4 GHz lub odpowiednik, 512 MB pamięci RAM, karta graficzna z 64 MB 
Info: www.cenega.pl www.superseller.pl * Cena: 49,90 zł 


Prey 


Pierwsze informacje o pracach nad „Prey” pojawiły się 
w połowie lat dziewięćdziesiątych. Już wówczas miała to być 
gra wyprzedzająca swoją epokę, oferująca graczom rozwią- 
zania, których nikt żywy na oczy nie widział. Niestety, projekt 
z nieznanych powodów zniknął z powierzchni ziemi, by odro- 
dzić się jak feniks blisko 10 lat później. 

Nowy „Prey” to rewolucyjna strzelanina FPP, której akcja 
toczy się na pokładzie statku kosmicznego. Główny bohater, 
Indianin Tommy, zostaje uprowadzony przez Obcych. Udaje 
mu się jednak uwolnić i... rozpoczyna demolkę. Początkowo 


(zgodna z Directx 9.0), Windows 2000/XP 


Dystrybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: 2K = Wersja: PL (napisy) 
Wymagania sprzętowe: procesor Pentium 4 2 GHz lub odpowiednik, 512 MB pamięci RAM, karta graficzna z 64 MB RAM 


korzysta z klucza francuskiego, z czasem jednak sięga po 
karabiny organiczne i inną znalezioną broń. Za jej pomo- 

cą poluje na ogary, rzygacze i inne niesamowite stwory. 
Korzysta też z tajemniczych portali teleportacyjnych, a dzięki 
przekłamaniom grawitacyjnym bez najmniejszych problemów 
biega po ścianach. Olbrzymie wrażenie robi oprawa graficzna 
programu. Statek kosmiczny, w którym znajduje się Tommy, 
to wielki żywy organizm, który wchłonął spore połacie ziemi. 
To dlatego bohater odkrywa podczas swojej wędrówki bloki 
mieszkalne, a także klasyczny autobus szkolny! 


Info: www.cenega.pl www.superseller.pl * Cena: 49,90 zł 
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Niewielu zapewne pamięta wydaną 
kilka lat temu grę Fenimore Fillmore: 
The Westerner, która sama w sobie 
byłą niezłą przygodówką, którą poło- 
żyła niedbała lokalizacja. Natomiast 
tytuł 3 Czaszki Tolteków z pewnością 
niejednemu z was obił się o uszy. 


| nic dziwnego. Ta wydana w 1996 
roku przygodówka oferowała bajecz- 
ną - jak na tamte czasy - rysunko- 

"wą grafikę i skrzyła lekkim humo- 


rem. Szkoda, że sequel nie powtórzył sukcesu 'jedynki". 

Na szczęście twórcy nie dali za wygraną i już wkrót- 

ce po raz trzeci będziemy mogli trafić na Dziki 

Zachód wraz z fajtłapowatym Fenimore Fillmorem. 
Twórcy gry, firma Revistronic, wyszli ze słuszne- 

go założenia, że czasy się zmieniają, a i graczom lat 
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Fenimore Fillmore 's Revenge 


nie ubywa. Dlatego trzecia część cyklu 
- Fenimore Fillmore's Revenge - ma 
odejść od kreskówkowej atmosfe- 

ry i śmiesznych, acz dość infanty|- 
nych żartów. Perypetie bohaterów 
będą tym razem dojrzalsze, a wesoł- 
kowaty humor zostanie zastąpio- 

ny przez sarkazm i cięte szyderstwa. 


Bohaterami gry będzie dobrze już 
znana para: Fenimore Fillmore praz 
piękna kowbojka Rhiannon Starek. 
Bohaterowie ponownie pakują się 
w nieliche tarapaty - przemierza- 
jąc prerie znajdują rannego męż- 
czyznę, bełkoczącego coś o cmen- 
tarzu i grobach. Po chwili pojawiają 
się bandyci, którzy dają Fenimore'owi 
porządny wycisk, a Rhiannon pory- 
wają. I tym sposobem bohater gry 
zmarłby samotnie na pustkowiu. 
Zmarłby, gdyby nie wędrowiec, który 
ratuje naszego pechowca od sro- 
motnej śmierci. Teraz Fillmore jest 
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W ramach promowania równouprawnienia płci, Rhiannon będzie pracować w kopal- 
ni. Proponujemy jeszcze zapuścić brodę i opanować ciężką sztukę bekania po piwie :) 


W : 
YW co je 


Fenimore Fillmore" s "Revenge to nie 
jedyna gra, nad którą pracuje team 
Revistronic. Bardzo ciekawie zapo- 
wiada się Project WITCHES, osadzona 
w mrokach średniowiecza gra akcji, 
projektowana z myślą o najnowszych 
konsolach. Bohaterką gry będzie 
piękna wojowniczka Gwen, którą 
przeciwstawia się diabelskim siłom 
terroryzującym krainę i staje na czele 
rebelii przeciwko pomiotom Szatana. 
Autorzy obiecują taktyczny system 
walki - wspomóc nas będzie mógł 
zarówno kolega, jak i sztuczna inte- 
ligencja, a hiperrealistyczna grafika 

i liczne sceny okrucieństwa mają spę- 
dzić nam sen z oczu. Nie możemy się 
doczekać! 

Znacznie weselsze klimaty ma ofe- 
rować gra Donkey Xote, która na 
nowo opowie historię Don Kichota, 
tyle że obserwowaną z perspektywy... 
Rucio, osła Sancho Pansy. Zapowiada 
się kupa śmiechu, no i dużo łaże- 
nia. Hiszpania jest w końcu rozległa, 
a życie osła to nie kaszka z mlekiem.. 


wkurzony i pała 
rządzą zemsty. 
Tytułowej Zemsty. 


Autorzy obiecu- 
ja, że fabuła ich 
nowej gry będzie 
nawiązywać do naj- 
lepszych spaghetti 
westernów. Twardzi 
kowboje, cha- 
rakterni złoczyń- 
cy, piękne kobiety, 
no i moc prawdzi- 
wie męskiej akcji. 
Bohaterowie będą dojrza|- 
si i naprawdę niewiele pozo- 
stanie z uroczej komedyjki. 
Jednocześnie autorzy obie- 
cują, że osobowość głów- 
nych postaci pozostanie nie- 
zmieniona i Fillmore'owi 
wciąż zdarzy się rozbroić nas 
swoim nierozgarnięciem. 


Aby urozmaicić zabawę, 
autorzy zdecydowali, że tym 
razem będziemy mogli kie- 


- Gatunek: przygodowa | Dostępna na: PC 


: rować poczynaniami obojga głównych bohaterów - raz 
: wcielimy się w Fenimore'a, innym razem w Rhiannon. 

: Scenariusz ma być długi i obfitujący w zwroty akcji, a na 
: swojej drodze bohaterowie napotkają ponad 20 cha- 

: rakterystycznych postaci. Będą to m.in. Baker, który 

: uratował bohatera przed śmiercią na prerii, Stevens - 

: herszt bandy przestępców oraz Jackson, ranny męż- 

; czyzna, któremu para bohaterów próbowała pomóc na 
: początku gry. Odwiedzimy też wiele ciekawych loka- 

: cji - opuszczoną kopalnię, upiorny cmentarz, kryjów- 

: kę bandytów, czy tajemniczą chatę w środku puszczy... 


Revenge zrywa też ze schematem klasycznej przygo- 


1 dówki, dlatego w grze oprócz łamigłówek nie zabraknie 

: również emocjonujących strzelanin i innych sekwencji 

: zręcznościowych. Wciąż jednak podstawową metodą ste- 
: rowania będzie system point 8 click. Dodajmy do tego 

: całkiem ładną grafikę i efektowne przerywniki filmo- 

: we, a możemy spodziewać się naprawdę zgrabnej przy- 

; godówki. Oby tylko tłumacze nie nawalili tym razem. 


ciej Waszkiewicz „Fantazyoosh 


Premiera: Brak danych 
Dystrybucja PL: Cenega Produkcja: Revistronic 
Info: www.revistronic.com/web-corp/card-revenge/ 
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E Punks not dead? 


Drugi sequel 3 czaszek Tolteków może okazać się 
naprawdę ciekawą produkcją. Oby tylko autorzy nie 
zapomnieli, za co polubiliśmy Fenimore'a. 
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Niektórzy mówią, że na 
początku było słowo. Rzad- 
ko kiedy dodają, że było to 
słowo śpiewane - i to śpie- 
wane przez wiewiórki. 


Zespół „Alvin i Wiewiórki” powstał tak dawno, że 
nawet najstarsze oposy tego nie pamiętają. W 1958 
roku zadebiutował w radiu, wspierając amerykań- 
skiego muzyka Rossa Bagdasariana (znanego sze- 
rzej jako David Seville). Występ tak się spodobał, że 
już kilka miesięcy później piszczące pręgowce nagra- 
ły swój pierwszy wielki przebój. „The Chipmunk Song 
(Christmas Don't Be Late)” zdobyło trzy nagrody 
Grammy i zapoczątkowały erę wiewiórek. 


W następnych latach płyt było więcej, a wraz z nimi 
pojawiły się książeczki dla dzieci, animowane seriale tele- 
wizyjne i filmy. Ostatni z nich, „Alvin i Wiewiórki”, stał się 
olbrzymim przebojem. W amerykańskich kinach zarobił 
ponad 200 milionów dolarów, w Polsce obejrzało go około 
300 tysięcy widzów. Nic dziwnego, że powstała również 
gra komputerowa, przeznaczona dla właścicieli pecetów, 
a także konsol PS2, Wii i Nintendo DS. Młodym graczom, 
zwłaszcza tym kochającym gryzonie, po prostu musi ona 
przypaść do gustu! 

Fabuła programu nawiązuje do historii opowiedzianej 
w filmie. Oto trzy zwariowane wiewióry zakładają zespół 


Muzyczna przygoda z Alvinem, 
ukochanym bohaterem milionów dzieci 
na całym świecie! 


CD.ROM / 


ow UA 


"R RE SJ KOCH 212311 


rockowy. Początkowo grają u siebie w domu i idzie im to 


słabo, lecz marzeń o sławie nie odkładają na półkę. Gracz 


pomaga im bowiem zdobyć coraz większą publiczność, 
podpisać lepsze kontakty i przyciągnąć uwagę mediów. 
Występy w lasach, domach handlowych, na studenckich 
balangach i studniówkach to dopiero początek drogi na 
szczyt. Po nich przychodzą bowiem imprezy w klubach, 
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Więcej na stronie www.cenega.pl 


Dystrybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: Eidos * Info: www.cenega.pl 
Gatunek: Dla dzieci * Wersja: PL (pełna polska wersja językowa) 
Wymagania: Pentium Ill 1.1 GHz, 256 MB pamięci RAM, karta graficzna ze 128 MB 
Premiera: już w sprzedaży * Cena: 79,90 zł 


a nawet koncerty plenerowe, podczas których tysią- 
ce fanów spijają im słowa z ust. 

Zabawa w trybie Story Mode to tak naprawdę seria 
balang, podczas których gracz pomaga małym zwie- 
rzątkom grać i śpiewać. Wciska po prostu klawisze, 
których symbole pojawiają się na ekranie. Jeśli nie 
popełni błędu, wpasuje się w takt i wykaże wyczu- 
ciem rytmu, podbije publiczność i zdobędzie masę 
punktów. Zdobędzie fanów, a przy okazji odbloku- 
je kolejne piosenki. Na ścieżce dźwiękowej gry zna- 
lazło się bowiem aż 30 lekko przerobionych przebo- 


jów, w tym dokonania takich gwiazd jak Culture Club, 
R.E.M., The Buggles, Barenaked Ladies, Cascada 


| czy Chumbawamba. Jest czego 
posłuchać! 

„Alvin i Wiewiórki” to gra bez prze- 
mocy. Pozwala młodemu człowie- 
kowi rozwijać się muzycznie, a przy 
J okazji lepiej opanować klawiatu- 

rę (wdzisiejszych czasach pisanie 
na komputerze to czynność równie * 
ważna co umiejętność zawiąza- 
nia butów, drodzy rodzice!). Mocną 
zaletą programu jest też ciekawy 
scenariusz oraz sympatyczni, znani 
z kina bohaterowie. Alvin, Simon 
i Teodor to naprawdę fajne zwierza- 
ki. Warto się do nich przekonać! 


Wszak tajne spiski były, są i będą zawsze i wszędzie. 
Nam pozostaje jedynie wcielić się w rolę kogoś pokroju 
Jamesa Bonda w grach takich, jak właśnie The Agency. 


Od czasu, kiedy pisałem o The Agency po raz pierw- 
szy, minęło pół roku. Gra jest obecnie na etapie pre-al- 
fa, czyli do premiery wiąż daleko, wciąż jeszcze bra- 
kuje w niej elementów, które stanowiłyby spójną całość 
nadającą się do betatestów. Większość naszych przy- 
puszczeń na temat The Agency, zapowiedzianej ofi- 


„_ Cjalnie na ubiegłorocznych targach E3 przez SOE 


a 


w Seattle, potwierdziła się. Natomiast przedstawio- 

ny na targach CES'08 projekt gry w postaci jednej 

całej misji pozwolił uaktualnić wszystkie informacje. 
Gwoli ścisłości, należy jednak na począ- 

tek napisać parę słów o samej grze dla wszyst- 

kich tych, którzy nie czytali pierwszej zapowiedzi. 


The Agency to gra online'owa, za którą stoi stu- 
dio Sony Online Entertainment, oddział w Seattle. Jak 
można oczekiwać po tytule, w tej szpiegowskiej grze 
grze wcielimy się w tajnego pracownika jednej z wielu 
rywalizujących ze sobą na świecie agencji, agenta pełną 
gębą w stylu Jemesa Bonda, dysponującego ekspery- 
mentalną bronią i szpanerskimi gadżetami. The Agency 
śmiga na enginie Unreal 3, zapewniając widok z per- 
spektywy trzeciej osoby. Światem gry jest nasz Świat, 
czyli cała ziemia w naszych czasach, ze szczegó|- 
nym uwzględnieniem najbardziej zapalnych punktów 
na świecie albo najbardziej charakterystycznych miejsc, 
które znamy z filmów szpiegowskich. Ponieważ The 
Agency ma być grą typu Massive Multiplayer Online, 
będzie w nią grało jednocześnie tysiące graczy, gru- 
pując się wokół własnych klanów - agencji, być może 
z silnym naciskiem nacjonalistycznym (nie Rosjanie, 
ale Chińczycy mogą nas tym razem zaskoczyć!), przy 
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: czywistym, niezależnie od tego, czy będzie on 

: zalogowany online, czy nie. Tak więc, kiedy sią- 

: dziemy do kompa po kilku dniach przerwy spę- 

: dzonych nad morzem, ujrzymy efekty pracy 

: naszych podwładnych, którym wcześniej zlecili- 

: śmy zadania. Działanie w czasie rzeczywistym ma 
ż też swoje minusy - kiedy nasz Q-bercik stwier- 

: dzi, że superbryczka będzie gotowa za tydzień, to tyle 

: też będziemy musieli poczekać na nasz wymarzony 

: wózek. Oczywiście, będziemy mogli przyspieszyć pracę, 
: zatrudniając nowych agentów. warto jednak pamię- 

: tać, że sprawnie działająca agencja potrzebuje różnych 
; specjalistów, nie tylko wynalazców, a czasami zdoby- 

: wanie informacji jest istotniejsze od długopisu wybu- 

: chającego piszącemu w twarz gazem usypiającym... 


czym w poszczególnych misjach będzie 
mogło brać udział tylko kilku graczy 
współpracujących ze sobą w ramach jed- 
nej agencji przeciwko graczom z innej. 
Teraz już wiemy, że misje będą dzielić 
się na trzy kategorie, zależnie od czasu, 
ile zajmie ich wykonanie. Najkrótsze 
z nich potrwają od 10 do 15 minut i będą 
się sprowadzać do szybkich wypadów 
z ostrą strzelaniną. Będą przeznaczone 
dla tych, którzy podczas służbowego lun- 
chu, zamiast wsuwać sandwicha z sałat- 
ką, wolą rozwalić kilku agentów spec- 
służb. Półgodzinne misje będą wymagały 
J_ odrobiny taktyki i logicznego myślenia. 
Pozwolą nie tylko się wyszaleć, ale także 
zebrać istotne informacje lub gadże- 
ty. Ostatnią kategorią są misje planowa- 
ne, których wykonanie zajmie godzinę 
i dłużej, a będzie wymagało zaawanso- 
wanej strategii i wykorzystania nie tylko 
gadżetów, ale i szarych komórek. W cza- 
sie pomiędzy misjami gracze będą zaję- 
ci rozwojem własnych agencji. Już 
na starcie każdy dostanie jedne- 
go podwładnego funkcjonariusza, 
któremu będzie można przypisać 
odpowiednią rolę - np. inżynie- 
ra opracowującego nowe gadżety, 
czyli kogoś pokroju Q-berta z fil- 
 mówo 007. Co istotne, agenci gra- 
s cza, kontrolowani przez SI, będą 
pracować dla niego w czasie rze- 


Zaprezentowana podczas targów CES'08 misja poka- 


: zała możliwości tkwiące w The Agency. Jej akcja roz- 

:_ grywała się w malowniczej czeskiej Pradze (miasto dość 
; ważne na mapie gry, z racji swego położenia i kolorytu), : 
: wśród wąskich brukowanych uliczek i starych kamie- : 
: nic. Baza wypadowa misji kryła się w zwykłej kwiaciar- 
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: ni, gdzie za maskującą, przesuwaną ścianą znajdowało 

: się wejście do podziemi. Tam właśnie można było ujrzeć 
: prototypy nowych rodzajów broni i sprzętów pomoc- 

: nych w misjach szpiegowskich. Tam również znajdował 
: się pokój ze słynną grą wirtualną Q-berta (swoisty hołd 
:_ złożony twórcom Jamesa Bonda), jedną z wielu minigier, 
: których celem jest uatrakcyjnienie głównej gry. Z pew- 

: nością wielu graczy wypróbuje w niej swoich sił, stara- 

: jąc się o zaszczytne miejsce w rankingu jej wyników. 


Celem misji było śledzenie agenta złowrogiej orga- 


: nizacji, aby wybadać jej plany. Trudność polegała na 

:_ tym, aby agent nie wypatrzył swojego „ogona”. Specjalny 
ż wskaźnik pokazywał, czy śledzony nie przejrzał przebra- 
: nia gracza. W efekcie śledztwa można było podsłuchać, 

: że zła organizacja chce wysadzić w powietrze podziem- 
: ne filary miasta. Gracze mogli podjąć decyzję, czy prze- 
; ciwdziałać temu aktowi terrorystycznemu, co wymaga- 

; ło już od nich przede wszystkim ostrej wymiany ognia... 


| Rafał Gałecki „Hunter” 


Gatunek: Strzelanina MMO | Dostępna na: PC PS3 
Premiera: Ill połowa 2008 : 
Dystrybucja PL: b.d. Produkcja: SOE Seattle 
Info: theagency.station.sony.com 
Cena: nieznana 


Licencja na zabijanie 

Spójrz w monitor i skończ zdanie: „Nazywam się 
Bond...”? A teraz wstrząśnij, nie mieszaj i do boju. 
Tylko po drodze zgarnij parę fajnych gadżetów. 


ście martwi, ale nie oznacza od razu 


Ń Ładny strzał, choć palmę pierwszeństwa w shotach z bazooki bez- 
dakiejnie przyznajemy Michaelowi Douglasowi w filmie Upadek :> 


Sprawiedliwości nie ma. Była, ale się skończyła. Skąd 
wiem? Bo gdyby nadal była, to gry takie jak „Just 

Cause” nie przechodziłyby bez echa. Dzieło Szwedów 

z firmy Avalanche posiada bowiem cały wór olbrzy- 
mich zalet - piękną grafikę, szybką akcję, ciekawy sce- 
nariusz, sporą dawkę swobody, dobra muzę, gęsty kli- 
mat, wreszcie masę zabawnych opcji, takich jak kite czy 
lina z hakiem. To nieuczciwe, by tak dobra gra sprze- 
dała się w śmiesznie niskim nakła- 
dzie i przyniosła producentom straty. 


Na szczęście Szwedzi atakują ponow- 
nie. Nie dodając do sprawdzonego 
pomysłu praktycznie nic nowego, opo- 
wiadają nową historię z nowym budże- 
tem reklamowym. Już teraz - na 9 
miesięcy przed premierą - wykupu- 
ją reklamy w czasopismach branżowych 
i niezwykle chętnie udzielają wywia- 
dów. Dzięki temu „Just Cause 2” wypły- 
nie na sklepowe półki przy akompa- 
niamencie fotograficznych fleszy. Nie 
przejdzie niezauważone. I jeśli będzie 
dobre, odniesie zasłużony sukces. 

Brak większych zmian oczywi- 


katastrofy. „W pierwszej części gry przetestowali- 

śmy masę ciekawych rozwiązań. Było ich tak wiele, 

że nie wszystkie zdążyliśmy odpowiednio wykorzy- 

stać. | tak na przykład linka z hakiem przydawała się 

w zaledwie kilku miejscach. Poprawiliśmy jej działa- 

nie i teraz przeżyje prawdziwy renesans. Przekonacie 

się więc, że sequel będzie dużo lepszy od orygina- 

łu” - mówi Peter Johansson, główny designer programu. 
Wróci linka, wróci też Rico Rodriguez, doświadczony 

agent CIA, który jeszcze niedawno walczył z latynoskim 

dyktatorem. Tym razem wyjedzie do Azji Południowo- 

Wschodniej, na wysepkę o nazwie Panau. Panoszy się 

tam pewien nieprzyjemny despota, który podporządko- 

wał sobie lokalne gangi i trzyma rdzennych mieszkańców 

za mordy. Jego prawą ręką jest były pracownik CIA, Tom 

Sheldon, który przerzuca nielegalny towar do Stanów 

Zjednoczonych. Agencji bardzo się to nie podoba... 
Rodriguez ma przed sobą około 1000 kilometrów tere- 

nu. Większość zakątków pokrywa gęsta dżungla pełna 


niebezpiecznych zwierząt i głębokich kotlin. 
ść. Sąteż wysokie góry poprzecinane kaniona- 
mi, niewielkie wioski zamieszkane przez uci- 
śnioną ludność, a także niewielkie miasteczka. 
Część wyspy zajmują kompleksy turystycz- 
ne z kasynami i hotelami, są też jednak fabry- 
ki produkujące biały proszek oraz potęż- 
ne magazyny, w których Baby Panay Bóg wie 
co trzyma. Rodriguez po okolicy porusza się 
pieszo bądź samochodem. Może też korzy- 
stać z motorówek, motocykli oraz śmigłow- 
ców. Za dnia popędzi własnoręcznie stunin- 
gowanym Jeepem na złamanie karku, w nocy 
nieco wolniej, bo przejechanie ważnej posta- 
ci niezależnej może pokrzyżować mu szyki. 
Misji pobocznych nie będzie zbyt wielu. 


: Autorzy gry postanowili skupić się na wątku głów- 

1 nym, nieliniowym i niekiedy dość zaskakującym. 

: Scenariusz wzorowali na najlepszych powieściach sen- 
:sacyjnych ostatnich lat, oddając Rico do dyspozy- 

: cji pistolety i karabiny maszynowe, miny, a nawet C4 

: ze zdalnie sterowanym zapalnikiem. Jest też spado- 

; chron i wspomniana linka z hakiem, wmontowana w spe- 
:_ cjalną wyrzutnię, którą przypina się do ramienia (kła- 

: nia się „Bionic Commando"). Niektóre gadżety, podobnie 
1 jak i samochody, da się oczywiście przerobić. Twórcy 

: gry zapowiadają blisko 2000 części zapasowych! 


Oprawa techniczna gry została mocno poprawio- 


na. Przede wszystkim gra korzysta teraz z procedu- 

: ry DX10, dzięki czemu woda zapiera dech w piersiach, 

: a przyroda wygląda lepiej niż na folderach z Hawajów. 

: Nowe procedury fizyczne pozwalają demolować oto- 

: czenie, wysadzać budynki i samochody, a niekiedy rów-  : 
| nież zmieniać ukształtowanie terenu. Przeciwnicy nauczyli > 
: się korzystać z naturalnych zasłon, wzajemnie ubezpie- 


% Samochód na screenie został chyba trafiony czymś o sporej sile rażenia. No, 
dyłaż że był amerykański - wtedy zapewne wystarczyło kopnięcie w zderzak... 


$> czać się i wzywać posiłki (spadochro- 
niarzy, a nawet śmigłowce z działkami 
na pokładzie!). Gracz może za to wyda- 
| wać rozkazy NPC-om. Wystarczy popro- 
sić napotkanego dziadka, by poszedł 
do miasta i skołował nowiutką, sporto- 
wą brykę, a gość to zrobi. Oczywiście 
nie za darmo - w końcu to sztucz- 
na inteligencja, a nie bezinteresowność! 
Cała gra ma być napakowana atrakcja- 
mi jak kulturyści sterydami. Twórcy gry 
deklarują, że mają za nic realizm. Chcą 
za to stworzyć zręcznościówkę równie 
efektowną co amerykańskie filmy sensa- 
cyjne. Będą więc szalone pościgi samo- 
chodowe, strzelaniny okraszone efek- 
townymi wybuchami, kaskaderskie 
tricki z użyciem liny i trupy chlapią- 
ce posoką na trawnik. „W porównaniu 


: z „Crysis” nasza gra jest napakowana atrakcjami aż po 

j brzegi!” - deklaruje Peter Johansson. I to właśnie spra- 
:_ wia, że koleś śpi spokojnie. Avalanche nie padnie. Nie 

1 tym razem. Na „Just Cause 2” naprawdę dobrze zarobi... 


| Miehał 


Gatunek: Akcja | Dostępna na: PO PS3 X360 
Premiera: Jesień 2008 

Dystrybucja PL: Brak danych Produkcja: Avalanche 
Info: na razie brak oficjalnej strony 


Gena: nieznana 


Śmierć szpionom...wróć...dyktatorom! 
„Just Cause 2” powinni dokładać do wycieczek do 
południowo-wschodniej Azji. Kilogramy słońca, hekto- 
litry słonej wody, do tego roślinność godna wybitnego 


fitosocjologa. Ech, wakacje... 
| ili |23 
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udanej serii 


Kole jna odsłona 
na wkrót | 
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Po kilku częściach gry z serii ToCA, brytyjski produ- 
cent Codemasters ma wkrótce wydać swój najnow- 
szy produkt, o wdzięcznie brzmiącej nazwie „GRID”. 
Niedawno, poza zwyczajowymi i marketingowy- 

mi obietnicami, można było podziwiać możliwości tej 
gry na tragach GC w Lipsku. A oto co wiemy na dziś. 


Twórcy stawiają w pierwszej kolejności na akcję. 
Według nich najważniejszym elementem rozgryw- 
ki ma być (jak to nazwali) „The thrill of racing”. Cały 
fun ma skupić się na wydarzeniach rozgrywających się 
bezpośrednio na torze wyścigowym. Kraksy, brzmie- 
nie silnika, prędkość i dynamika - między linią star- 
tu, a mety - to rdzeń grywalności. Oznacza to, że 
tuning i kolekcjonowanie bryk, poszły nieco w odstaw- 


kę, choć nadal jest to istotny element gry. Pewną nowo- 
ścią, mają być wprowadzone w tło wydarzeń elemen- 
ty fabularne. Na szczęście nie popsują one wizji gracza 
poprzez cofnięcie go wstecz, czy zmianę ścieżki karie- 
ry jaką obrał. Jest to raczej drugorzędny element pro- 
duktu. Według zapewnień, to sama „akcja” na torze, 
ma dominować nad innymi elementami gameplay'u. 
Standardowo do wyboru będziemy mieli tryby 
- Single i Multiplayer. Odnośnie trybu multiplay- 
er krótko - twórcy obiecują do 20 graczy jednocze- 
śnie. Ile pozostanie finalnie - zobaczymy. Tryb Single 
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Beach czy San Francisco. Pole do popisu będzie pokaż- 
ne, a wśród pojazdów każdy znajdzie coś dla siebie. 
Nieodzownym elementem rajdów są oczywiście krak- 
sy i wypadki. Uwzględniono tutaj uszkodzenia nie tylko 
pojazdów, ale i świata gry. Dachowanie może przed- 
wcześnie doprowadzić samochód do złomowiska zamiast 
linii mety, więc nie będzie to wyścig w stylu Need for 
Speed, gdzie można beztrosko odbijać się od Ścian. 
Katastrofom i kraksom na trasie żywo przyklaskiwać 
będzie publika. Takie zabiegi spowodowały, że gra nie 
jest arcade'ową próbą refleksu, ale realistycznym wido- 
wiskiem, którym można nacieszyć oko. Mówiąc o wra- 
żeniach, warto wspomnieć o iście Hollywoodzkich uję- 
ciach kamery, które na screen'ach robią naprawdę duże 
wrażenie. Ujęcia z drugiego planu i zbliżenia wyglą- 
dają świetnie! Niezwykła dbałość o te szczegóły trochę 
budzi mój niepokój w zakresie wymagań sprzętowych dla 
tej gry. Cóż, o tym właściciele PC przekonają się pewnie 
dopiero po ukazaniu produktu na półkach, a konsolow- 
cy (jak zwykle w tym momencie), mogą być spokojni (:P). 
Co do wspomnianych możliwości i grafiki, wiemy że 


SÓW / fil DOWIN- 
; : gra pracuje na sprawdzonym już w grze Colin McRae: 

1 DIRT, silniku „Neon”. Prezentował się on tam bar- 

ma |; dzo dobrze. Aktualnie nazwa „Neon” została przemia- 
"LL. : nowana na „EGO”, a silnik został zmodyfikowany. 

; Można powiedzieć, że propozycja Codemasters zapo- 
: wiada się obiecująco. Mamy tutaj sprawdzone elementy 

:- innych hitów poświęconych wyścigom ulicznym - tuning, 
: fabuła, kariera - jak i pewną dozę realizmu, która moim 
: zdaniem czyni grę mniej arcade'ową i tym samym skie- 
: rowaną do szerszego grona graczy-kierowców. Jeżeli 
wszystko pójdzie zgodnie 

z zapowiedziami, powinni- 
śmy ujrzeć zręczne połącze- 
nie dynamicznego wyścigu 

z elementami fabuły, który 
pomimo spektakularnych 
ujęć i efekciarskiej akcji, 
może skończyć się całkiem 
realistycznym dachowaniem. 


: zaś, to tryb kariery, w którym rozpoczniemy przygo- 
: dę jako początkujący rajdowiec-tester. Niezbyt obie- 
; cujące początki, mogą jednak doprowadzić do bar- 


| Krzysztof Jasiński 


<< ROŃS 


j dziej świetlanej przyszłości. Sława i chwała, własny 

1 team rajdowy, czy układy ze sponsorami i wynajem kie- 
: rowców na własną rękę, to podstawowe z opcji roz- 

: woju. Wszystkie wyścigi mają rozgrywać się na jed- 

: nym z trzech obszarów globu - Europie, Japonii 

:. i Ameryce. Każdy z tych obszarów oferuje różne moż- 

: liwości. Wielkie oświetlone neonami metropolie, zaułki 

:_ | mroczne ulice, albo po prostu klasyczne tory wyścigo- 
: we. Gama zapowiadanych tras jest mocno zróżnicowa- 
: na. Na starym kontynencie dużo licencjonowanych bryk, 
: awJaponii niepowtarzalne okazje do ulicznych i nie- 

; legalnych wyścigów za pieniądze. W Ameryce, gdzie 

: wszystko „większe i lepsze”, będzie można pojeź- 

1 dzić wielkimi muscle car'ami po ulicach Detroit, Long 


Gatunek: Wyścigi | Dosęgna ne na: i: PO X360 PS3 
Premiera: Kiedyś w 2! 

Dystrybucja PL: Codemasters Produkcja: Codemasters 
Info: www.codemasters.co.uk/games/?gameid=2453 


Cena: nieznana 


TOCA jakiej jeszcze nie było 

Codemasters zdecydowało się na odcięcie się od 
korzeni i wydaje się, że dobrze zrobili. GRID ma 
szansę obronić się sam nawet bez poparcia starszymi 
tytułami. 


Roland to już nie tylko stary, dobry belfer. To teraz 
Demigod, niestety (albo stety;) nie jest grą robio- 
ną na podstawie rodzimych „Kryształów Czasu”, jak- 
kolwiek - nomen omen - jest grą, w której półbogo- 
wie chadzają po ziemi, robiąc przy tym taki kipisz, 
jakiego mógłby im pozazdrościć sam Herkules. 
Pod tym względem oba tytuły coś jednak łączy. 


Ale na tym koniec, bowiem Demigod powsta- 
je w studio Gas Powered Games, a jego ojcem jest nie 
kto inny, lecz sam Chris Taylor, twórca takich hicio- 
rów, jak Supreme Commander czy Dungeon Siege. 
Sądząc po wcześniejszych produkcjach, należało- 
by sądzić, iż i tym razem będziemy mieli do czynie- 
nia z RTS-em. Wniosek mylny, choć nie całkowicie, 
bowiem Demigod zachowa wiele cech gier strategicz- 
nych i, rzecz jasna, będzie rozgrywany w czasie rze- 
czywistym. Już sam tytuł podpowiada, że może- 
my spodziewać się hybrydy. Półbóg to istota zrodzona 
z człowieka i boga, zachowująca cechy obu, tak więc 
i Demigod będzie krzyżówką RTS-a, RPG i gry WS 

Gra została oficjalnie g 
zapowiedziana dopie- 
ro na początku roku i do 
tej pory wciąż pozostaje 
bardziej w sferze domy- 
słów niż faktów - w sieci 
dostępnych jest zale- 
dwie kilka screensho-. 
tów, jednak dzięki wypo- 
wiedziom Chrisa Taylora 
wiadomo przynajmniej, 
z czym to się je. Choć 
z drugiej strony, na pyta- 
nie, czym jest Demigod, 
Chris Taylor odpowiada 
dość enigmatycznie: „To 
będzie strategiczna gra, 
w której dużo się wal- 
czy. Najprostszym i naj- 
łatwiejszym sposobem 
na jej opisanie, jest — 


; zwłaszcza jeśli czytaliście prasę z ostatniego miesiąca - 
: porównanie jej do Defense of the Ancients, moda z gry 
1 Warcraft 3. To najlepszy sposób, aby krótko przed- 
: stawić Demigoda kolesiowi spotkanemu w windzie.” 


No dobra, a co, jeśli koleś w windzie nie czytał aku- 


: rat prasy i nie wie, co to jest Defense of the Ancients? 


Ten malutki modzik, DotA, rzeczywiście zyskał sobie 


: olbrzymią popularność wśród graczy ścierających się 

: ze sobą na Blizzard.necie. To gra sieciowa przeznaczo- 
: na dla max 12 graczy - dwie drużyny po pięciu gra- : 
: czy plus 2 obserwatorów. Mapa jest podzielona po prze- : 
: kątnej na tereny Sentinel (Strażnicy) i Scourge (Plaga), 
: linię frontu wyznaczają wieże strażnicze obu ras, a zwy- : 
: cięstwo polega na zniszczeniu bazy przeciwnika i oca- 
: leniu własnej. Gracze wybierają sobie bohaterów, a za 
: zdobytą na pokonanym wrogu kasę upgrade'ują wła- 

1 sne jednostki. Niby banalne, ale miodne niezwykle! 


Chris Taylor, precyzując swoją wypowiedź, nie odwo- 


; łuje się już tak bezpośrednio do DotA, jak ja to zrobi- 
: łem, zresztą jemu by nie wypadało: „Wyobraźcie sobie 
: wielką, epicką arenę i niezwykle potężnego bohate- 


: | oczywiście toczy się online, co oznacza różne roz- 
;_ grywki i turnieje, a więc i rankingi najlepszych.” 


ra, którego kontrolujecie. Wszystko jak w grze typu 
RTS, z jednym wyjątkiem - nie musicie kontrolo- 
wać tych wszystkich malutkich jednostek. Po pro- 
stu ruszacie w pole, do walki, a te wszystkie malut- 
kie jednostki troszczą się same o siebie. Za każdym 
razem, kiedy pokonacie wrogie jednostki, zdobywa- 


:_ cie kasę i doświadczenie, dzięki którym możecie roz- 
: budowywać swoją bazę, kupować przedmioty i nowe 
1 jednostki. Taka gra trwa od pół godziny do 45 minut 


Przyjrzyjcie się screenshotom, to zrozumie- 


> cie, dlaczego Chris Taylor używa określenia „malut- 
1 kie jednostki”. Przy potężnych bohaterach rzeczy- 
: wiście wydają się stanowić zaledwie mrówcze tło. 


Historia stanowiąca przedakcję gry jest pro- 


ę sta i stanowi jedynie tło. Mówi ona o woj- 
: nie bogów, w której tytułowi półbogowie muszą 
1 wywalczyć sobie miejsce w panteonie. 


Chris Taylor zapowiada, że w Demigoda będzie mogło 


: grać maksymalnie dziecięciu graczy, od jeden na jedne- 
: go poczynając, na pięciu kończąc, uwzględniając przy 

: tym kombinacje z SI zastępującą graczy. Będzie tryb 

; fog of war, będą różne mody. Powstaną witryny oferu- 

: jące rankingi, areny, serwery czaty oraz elementy, które 
: można będzie wykorzystać w grze, czyli cała właściwa 

: otoczka towarzysząca popularnym grom online'owym. 


Wydaje się, że Chris Taylor odkrył tajemnicę popu- 
larności DotA i po prostu wykorzystał ją w swojej grze. 


; Na czym ona polega? To niezwykły splot kilku czyn- 


ników. Po pierwsze, gra jest online'owa. Po dru- 


: gie, zapewnia zarówno rywalizację z przeciwną dru- 

: żyną, jak i kooperację graczy w obrębie tej samej 

:_ drużyny. Po trzecie, rozgrywki są niezwykle dynamicz- 
: ne i zbyt krótkie, żeby się nimi nasycić, a co dopie- 

: ro znudzić. Po czwarte, Demigod zawiera elementy 

: RPG (rozwój postaci i jednostek, magię i przedmio- 

: ty), które są niezwykle wciągające. Oto składniki dania, 
: które w wydaniu kuchni Gas Powered Games nosi sma- 
: kowitą nazwę i zapowiada się wyjątkowo pysznie!... 


Rafał Gałecki „Hunter” 


Gatunek: Action 


ostępna na: PC X360 
Premiera: Lato/jesień 2008 

Dystrybucja PL: brak Produkcja: Gas Powered Games 
Info: www.gaspowered.com/demigod/ 


Cena: nieznana 


Będzie wojna (pół)bogów 

Zapowiada się naprawdę niezła zabawa. Na dodatek nie 
wymagająca przesiadywania przed kompem 10 godzin 

na raz jak przy WoW. MMO tego rodzaju ma na pewno 
spore szanse na przebicie się na szczyt. 


| Mlim |25 


Za powstanie Two Worlds odpowiadają chłopa- 

ki z krakowskiego studia Reality Pump, znanego 
nam już dużo wcześniej za sprawą Earth, czyli stra- 
tegii RTS. Two Worlds, dla odmiany, to rozgrywają- 
ce się w epickim uniwersum RPG, które recenzen- 
ci porównywali rozmachem i oprawą audiowizualną 
do takich perełek, jak Gothic 3 czy nawet Oblivion. 


W istocie, choć „Dwa światy” prezentowały się nad 
podziw dobrze i rzeczywiście mogły konkurować 
z tytułami światowej klasy, to swe dziedzictwo miały 
w miejscu, skąd wyrastały korzenie Diablo i innych 
gier typu hack'n'slash, zwłaszcza biorąc pod uwagę 
poziom komplikacji misji i questów. Niewątpliwą zale- 
tą były natomiast rozbudowana historia i osobowość 
bohatera, który wyłamywał się nieco z archetypicznych 
kanonów bohaterów fantasy, ratujących światy i cywi- 
lizacje. A w „Dwóch światach” rzeczywiście przydałoby 
się jeden z tych tytułowych światów uratować, a przy- 
najmniej zadbać w nich o porządek. Kolejnym atu- 
tem Two Worlds okazał się doskonale prosty, a przy 
tym niezwykle efektowny system walki, pozwalają- 
cy stosować rozmaite strategie. To dzięki niemu kuta- 
nie stworków Two Worlds było takie przyjemne! No 
i nie wolno zapominać o przedmiotach, których było 
od groma, a na dodatek można było je łączyć wza- 
jemnie, uzyskując ciekawe kombinacje cech. Nic dziw- 
nego, że gra znalazła sobie tylu fanów, z niecierpli- 
wością oczekujących teraz dodatku The Temptation. 

Najważniejszą informacją dla graczy jest fakt, że The 
Temtation będzie dodatkiem samodzielnym, a więc 
zagrają w niego również ci, którzy Two Worlds nie 
mają. Takie posunięcie oznacza, że twórcy przygo- 


Latem ubiegłego roku mieliśmy premierę Two Worlds - bajecz- 
nego RPG, zrodzonego w wyobrażni polskich deweloperów. The 
Temptation to pierwszy oficjalny dodatek do „Dwóch światów” 


towali dla nas zmiany na miarę sequela, ale 

nie są jeszcze gotowi wypuścić go pod szy|- 
dem Two Worlds 2. Prawdopodobnie dwój- 

ka wymagałaby poważniejszych zmian 

w enginie, a na to nie było czasu. 

Akcja „Pokusy” rozpocznie się klasycznie, 
czyli w miejscu, gdzie „Dwa światy” się koń- 
czą. Wątek fabularny będzie kontynuowany. 
Zagramy oczywiście tym samym bohaterem, 
pojawi się natomiast jego siostra, na doda- 
tek obarczona straszliwą klątwą, od której 
będziemy musieli ją uwolnić. To nie wszyst- 
ko, bowiem w świecie Antaloor pojawi się 
groźna plaga, nazywana Skazą, rozprzestrze- 


fikę. Oficjalnie przyznali, że wzorowali się na 
Assassin's Creed. | rzeczywiście, screenshoty 


ze światem przedstawionym w produkcjach na 


liczbą szczegółów robi wrażenie i przenosi nas 

żywcem w Świat gry. Nie chodzi zresztą o same 

możliwości sprzętowe, ale również o projek- 

ty artystyczne - trzeba przyznać, że krakow- 

scy deweloperzy mają wśród grafików praw- 

dziwych artystów, którzy potrafią wykreować 

cudowny orientalny klimat i przenieść go ze 

swej wyobraźni na ekrany naszych monitorów. 
Interakcja z postaciami znacznie się poprawi, a nasze 

: działania wobec bohaterów niezależnych, decyzje, które 

: podejmiemy, będą miały w przyszłości duży wpływ na 

: spotkania z kolejnymi NPC-ami. Uwydatnione będą 

1 więc relacje społeczne. Zwiększy się przy tym różno- 

: rodność questów, zarówno głównych, jak i pobocz- 

: nych, które wykorzystają wspomniany efekt. Może zda- 


niająca się szybko i niepohamowanie, zbierająca obfi- 

te żniwo. Ją również trzeba będzie powstrzymać. 
Twórcy z Reality Pump położyli jeszcze większy 

nacisk na oprawę audiowizualną, zwłaszcza na gra- 
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miarę Crisis. Fotorealistyczna grafika z olbrzymią : 


4 Grafika na pierwszych screenach powala. Ciekawe tylko, 


„czy engine gry w finalnym produkcie da radę zrobić to samo 


orlds: 


The Tempłation 


rzyć się tak, że ktoś odmówi nam pomocy, z uwagi 
na nasze wcześniejsze działania. Albo odwrotnie. 

Poważnym zmianom ulegnie system walki. Zamiast 
combosów, będziemy mogli wykonywać kombinacje ata- 
ków, głównie z wykorzystaniem manipulacji 
myszką. I tu ciekawostka - siła i szybkość ciosu 
będą zależeć od tego, jak długo przytrzyma- 
my przycisk myszki. Szybkie kliknięcia to szyb- 
kie i mało celne ciosy, zaś długie przytrzymanie 
przycisku oznacza solidny i precyzyjny zamach. 

Pojawią się statki, którymi będziemy mogli 
podróżować między krainami. Pojawi się 
masa nowych czarów i przedmiotów w posta- 
ci nowych rodzajów broni, pancerzy i ekwipun- 
ku. W ramach poprawionej interakcji z otocze- 
niem będziemy mogli przemieszczać większe 
obiekty, jak skrzynie czy drabiny. System roz- 
woju postaci zostanie udoskonalony, zwłasz- 
cza system umiejętności, dzięki czemu nasz 
bohater stanie się nie tylko niezrównanym 
wojownikiem, ale przy tym także magiem. 

Na koniec dobra wiadomość dla miłośników 
rozgrywek online'owych. Tryb multi w „Dwóch 
światach” raczej słabował, w „Pokusie” zosta- 
nie całkowicie przerobiony. Będziemy mogli 
zakładać własne osady i rozwijać je, a przy 


i tym będą się mogli do nas przyłączać inni gracze. To 
: zupełnie nowy pomysł na tryb wieloosobowy i cał- 
pokazują obrazy, które śmiało mogą konkurować 5 


kiem możliwe, że okaże się strzałem w dziesiątkę! 


| Rafał Gałecki „Hunter” 


Gatunek: cRPG | Dostępna na: PO 

Premiera: Gdzieś w 2008 

Dystrybucja PL: TopWare Produkcja: Reality Pump 
Info: www.2-worlds.com/temptation 


Cena: nieznana 


Skusisz się? 

Jeśli podstawaka Ci się podobała to dodatek będzie 
lekturą obowiązkową. Jeśli Ci się nie podobała to 
zagraj w Temptation. Tym razem powinno podpaso- 
wać. 


RR TALETŹ 
pitacec Are 


Jedna z najgłośniejszych gier w histo- 
rii - historia najemnika, który w pięknych 
okolicznościach przyrody prowadzi trudny 
bój o przeżycie. Ponad sto nagród, w tym 
dziesiątki wyróżnień za „najlepszą produk- 
cję roku”, czynią z „Far Cry” prawdziwy 
przebój. Warto go obwąchać... 

Jack Carver prowadzi niewielką firmę 
przewozową na południowym Pacyfiku. 


naz 


sows M EFT AUTO 
GRANDTOGIA 


Spokojnie, nie panikuj. W tej grze nie 
będziesz jeździć starym Poldkiem po 
Wołominie, nie narzucisz na tyłek podra- 
bianych dresów i nie zlecisz zabójstwa 
Pershinga. Przeniesiesz się za to do fik- 
cyjnego amerykańskiego miasteczka z lat 
30. ubiegłego wieku i przystąpisz do jed- 
nej z najbardziej wpływowych rodzin 
w mieście. 


_ (zgodna z DirectX 8.1), Windows 2000/XP/98 


— Bart's Tale Opowieści Barda — 


; że mężny heros z gry role-playing musi być 
/ ponurakiem. 


Bard to bard. Człowiek, który ładnie śpie- 
wa, nosi idiotyczne ciuchy, a w wolnych 
chwilach łazi za jakimś bohaterem i opie- 
wa jego czyny. Tak robił chociażby Jaskier 
z cyklu powieści o „Wiedźminie”, tak robił 
Radek Majdan od Dody oraz Romina Power 
i Al Bano. Tak robi też... nie. Nie robi. Nie 
tym razem! „Bard's Tale - Opowieści barda” 
to współczesna wersja legendarnej gry 


Wymaga! 


„ role-playing pod tym samym tytułem. Brian 


Fargo, współtwórca „Fallout” i „Baldur's 


| Gate”, opowiada niezwykłą historię muzyka, 
| który sam stał się bohaterem. Wędruje przez 


świat, plotkuje z napotkanymi ludźmi i śpie- 


| wa im dla rozrywki, walczy z potworami, 
/ wykonuje zlecone misje. Przede wszystkim 


jednak czaruje gracza zakręconym poczu- 


| ciem humoru. W końcu nikt nie powiedział, 


Dystrybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: Ubisoft * Wersja: PL (pełna polska wersja językowa) 

nia sprzętowe: procesor Pentium Ill 933 MHz lub odpowiednik, 256 MB pamięci RAM, karta graficzna 

zgodna z DirectX, minimum GeForce FX lub Radeon 9500/X300, Windows 2000/XP/985E/Me 
„Info: www.cenega.pl 


Far Gry —— 


| Pewnego dnia zgłasza się do niego dzien- 
| nikarka. Jack zgadza się podwieźć ją na 
, niewielką wysepkę. Niestety, na miejscu 


wpada w pułapkę przygotowaną przez 


| tajemniczą bojówkę. Od tej pory jest 


zdany na siebie. Ostrożnie penetruje oko- 
licę gęsto porośniętą tropikalną dżunglą. 


Strzela z kilkunastu rodzajów broni, szaleje 


motorówką i sięga nawet po lotnię. Walczy 


z przebiegłymi, inteligentnie zachowujący- 
mi się przeciwnikami. Mocną stroną pro- 
gramu jest również tryb multiplayer. 

Gra zasłynęła dzięki niezwykle reali- 
stycznej oprawie graficznej. Nawet dziś 


. program nie może się nie podobać. To 


miłe, zwłaszcza że wśród osób pracują- 
cych nad wizualną stroną „Far Cry” nie 


/ brakuje polskich nazwisk... 


Dystrybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: Ubisoft * Wersja: PL (pełna polska wersja językowa) 
Wymagania sprzętowe: procesor Pentium Ill 1 MHz lub odpowiednik, 256 MB pamięci RAM (zalecane 512 MB), karta graficz- 
MB RAM (minimum GeForce 2 lub Radeon 8500), Windows XP/95/98/Me 


Info: www.cenega.pl lekcjaklasyki.pl Cena: 24,90 zł 


Grand Theft Auto Trylogia — 


Choć to „Trylogia”, to próżno szukać w niej 
polskiej szlachty, szwedzkich małp i kozac- 
kiej czerni. Pod tytułem tym kryje się bowiem 
zestaw trzech pierwszych gier z serii „Grand 
Theft Auto" wraz z dodatkiem „London 1969”. 

Dla miłośników skandalizujących gier kom- 
puterowych jest to właściwie pozycja obo- 
wiązkowa. Każda część „GTA” spotykała się 
bowiem z sprzeciwami licznych grup spo- 
łecznych. W Stanach program oprotesto- 


Dy: 
zgodna z DirectX, Windows 2000/XP/98 


Nazywasz się Thomas Angelo i pracu- 


jesz w Lost Heaven jako taksówkarz. Swą 
ciężką pracą zwracasz uwagę lokalnych 


/ mafiosów i pewnego dnia postanawiasz 

/ przyjąć ich ofertę. Od tej pory jeździsz 
tak, jak ci zagrają. | świetnie się przy tym 

/ bawisz! „Mafia” to jedna z najlepszych gier 


zręcznościowych w historii, przez wielu 
graczy porównywana ze słynnym „Grand 


| wali nauczyciele, policjanci, niektórzy polity- 
| cy, a nawet... stowarzyszenie czarnoskórych 


matek! Nic dziwnego zresztą: bohaterami 
każdej z odsłon cyklu są przestępcy, którzy 
nie cofną się przed niczym. Kradną samo- 
chody i rozbijają się nimi po mieście, strzela- 
ją do policjantów, spuszczają łomot przypad- 
kowym przechodniom. 

W pierwszych dwóch częściach dominuje 


j widok z lotu ptaka. Gracz ma pełną swobodę 


strybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: Take 2 Interactive * Wersja: PL (napisy) 
Wymagania sprzętowe: procesor Pentium Ill 450 MHz lub odpowiednik, 128 MB pamięci RAM, karta graficzna z 16 MB RAM 


Wkrótce po premierze gra trafiła na szczy- 
ty list przebojów. Spotkała się też z ciepłym 
przyjęciem ze strony fanów. W pracach nad 


| polską wersją językową wzięły udział praw- 


dziwe gwiazdy, m.in. Piotr Fronczewski 
i Borys Szyc. To dzięki nim trudno jest się 
oderwać od monitora! 


www.kolekcjaklasyki.pl * Cena: 24,90 zł 


poruszania się po mieście, lecz większość 
czasu poświęca na wykonywanie zleceń, 


. które otrzymuje przez telefon. W „Grand 
/ Theft Auto 3" gracz obserwuje świat zza ple- 


ców bohatera. Potrafi ukraść każdy samo- 
chód, jaki nawinie mu się pod rękę, a potem 


/ olać przepisy ruchu drogowego. Pełna anar- 
| chia, znakomita ścieżka dźwiękowa, zabój- 


stwa na zlecenie, bójki, wyścigi... Ta gra jest 
wielka! 


Info: www.cenega.pl www.kolekcjaklasyki.pl = Cena: 24,90 zł 


Theft Auto”. Jej zalety to świetna, reali- 


styczna grafika, interesująca fabuła oraz 


nietypowa, jazzująca ścieżka dźwiękowa. 
O popularności programu świadczy 


| spora liczba dostępnych w sieci modyfi- 
' kacji, a także ogromne zainteresowanie, 


jakim cieszył się podczas targów w Lipsku 


trailer drugiej części gry. Przed jej premie- 
' rą warto przypomnieć sobie oryginał... 


| Dystrybucja PL: Cenega Poland * Produkcja: Take 2 Interaciive U Wersja: PL (napisy) 
- Wymagania sprzętowe: procesor Pentium Ill 500 MHz lub odpowiednik, 96 MB pamięci RAM, karta graficzna z 16 MB RAM 


Info: www.cenega.pl www.kolekcjaklasyki.pl « Cena: 24,90 zł 
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KOLEKCJA KLASYKI 


butem 


Jakiś wysyp wyścigów ostatnio nastał. I to 
przez duże W. Takich, gdzie realizm jest już 


na takim poziomie, że zwykły zjadacz chle- 
ba nie przejedzie nawet jednego okrążenia. 
Seria WTCC jest zraz po FI jeśli chodzi o ilość 2 Q m R 


fanów. Na dodatek samochody, jakimi jeżdżą zawod- 
nicy są łudząco podobne do tych, jakie można spotkać a AR Mz E SU 
na drogach. No może poza tym, że są „ospojlerowa- ś 
ne” i mają klatki bezpieczeństwa. Zakup licencji WTCC 
do gry jest praktycznie gwarantem sukcesu. No chyba, 
że komuś omsknie się ręka i coś koncertowo spieprzy. 

W Wypadku RACE'07 obyło się bez awarii i gracze 
dostali do rąk produkt zapewniający godziwą zabawę, 
nie tylko w WTCC, ale i w kilku innych seriach wyści- 
gowych. Mamy tu wszystkie klasy Radical, Formułę 
3000, Caterham, Formułę BMW oraz Mini Cooper 
Challenge. W sumie jakieś 300 pojazdów. Co praw- 
da część z nich (np. Caterham) jest podobnya do sie- 
bie jak dwie krople wody a na dodatek tych samych 
kolorów, ale liczy się ilość. Trzeba przyznać, że 
samo choćby, zapoznanie się z każdą trasą i samo- 
chodem może zająć ładnych parę dni. Nie mówiąc 
już o dobrym poznaniu jednej klasy czy toru. 

Do tego wszystkiego dołożono jeszcze mnóstwo 
realizmu. I mówię tu o takim stopniu trudności, który 
mniej zaznajomionych z tematem, nawet mimo wącze- 
nia wszelkich systemów pomagających w jeździe, co 
chwilę będzie wysyłał na wycieczki krajoznawcze poza 
tor. W tej grze błędy, to takie coś, co ma zdarzać się 
innym, a nie nam, jeśli marzymy o zajęciu jakiegoś 
sensownego miejsca. Na początku tak czy siak, wyjazd 


Sama licencja WTCC to nie wszystko. Nawet jeśli dodamy do tego fUrę <ybędzie mordęgą i raczej nie uda się dotrzeć do 
mety. To samo zresztą tyczy się jeżdżenia mocniej- 


samochodów i doskonale odwzorowane tory. Trzeba jeszcze realizmu, szymi samochodami, czy takimi, z napędem na tylną 


, i ś ż oś. Wszystko powoli i z cza- 
a RACE'07 jest realne prawie dO DOLU. pomyzrageoem oba dadiakonia 
anody te "= Jak już wygramy z SI wszystko 
nięszau = co można wygrać, pozostaje nam 
jedno. Zagrać w sieci. Co praw- 
da trzeba zainstalować STEAMa 
i założyć konto, ale potem pozo- 
staje już tylko jazda przeciw- 
ko ludziom, a Ci są nieprzewidy- 
walni i jeszcze bardziej agresywni 
niż komputer. No i wtym momen- 
cie mamy pierwszego poważne- 
go babola. O ile w trybie offline 
w sesjach WTCC kierowcy z najwyż- 
szą liczbą punktów pucharowych 
dostają do samochodu dodatko- 
we obciążenie (maks. 80 kg według 


poza tor będzie normalką. Zwłaszcza, że przeciwnicy 

sterowani przez komputer są naprawdę agresywni i nie 

przebierają w środkach. Wystarczy zostawić odrobi- 

nę miejsca po wewnętrznej zakrętu i w tej samej chwili 

możemy się spodziewać próby wyprzedzania. Po kilku- 

nastu okrążeniach człowiek jest spocony jakby prze- 

biegł maraton, albo sam napędzał nogami samochód, 

jak we Flinstonach. Adrenalina tryska uszami, a od sku- 

pienia na torze aż bolą oczy. Ale tak waśnie powin- 

no być. Na tym polega wyścig i dlatego też kierow- 

cy trenują inne sporty, aby móc wytrzymać ten wysiłek. 
Zasiadanie do tej gry bez kierownicy 

z ForceFedbackiem raczej nie wróży niczego dobre- 

go. Jeśli chcemy w jakikolwiek sposób poczuć to, co 


się dzieje z samochodem w zakrętach to jest to jedyne zasad WTCO), to w trybie onli- 
wyjście. Jeśli ktoś ma sporo wprawy, to na zwykłej kie- _ sy na wygraną. Po prostu poprawne wejście w zakręt ne można o tym zapomnieć. Jakoś tak się poro- 
rownicy też da radę. Choć wypadałoby, aby była dość jest możliwe tylko przy analogowym sterowaniu. biło, że autorom zabrakło pary do przeniesie- 
precyzyjna. O grze na klawiaturze można zapomnieć. Na początek polecam suche i w miarę proste tory. „ nia tej opcji z jednego trybu do drugiego. Szkoda. 

Taki sposób kierowania nie da najmniejszej szan- Jazda w deszczu dla niedoświadczonego kierow- Trzeba też wspomnieć, o jednym z najbardziej chyba, 
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Samochód przed 


Samochód za 


RSE Samochód przed 


4 Zastanawia mnie obecność tej wysepki na trawniku. A może nie ia i jest to bułgarski silos atomo- 
ja - (Aa nrOP 2008 wy ukryty dla niepoznaki na torze wyścigowym? Nie wiem, szklana kula mojej wróżki jest w naprawie 


4 Nawet jadąc na pierwszej pozycji nie można być nicze- 
go pewnym. Drobny błąd na zakręcie i pozamiatane 


denerwujących elementów. Panowie autorzy stwierdzi- 
li, że skoro tyle ich kosztowały te licencje i inne sprawy, 
to musi im się to jakoś zwrócić. Grę i owszem sprzeda- 
ją za niemałe wcale pieniądze, ale to za mało. Podpisali 
umowę z firmą zajmującą się „In Game Advertising”. Co 
to dla nas oznacza? Ano to, że w engine gry wplecio- 
na została technologia zapewniająca twórcom dopływ 
gotówki. Jeśli grasz na komputerze podłączonym do 
Internetu, to spodziewaj się niespodzianek w posta- 
ci nowych reklam wyświetlanych na torze. Nie dość 
tego, sama gra wysyła do firmy IGA Worldwide informa- 
cję o tym, ile i jakie reklamy oglądałeś. Cudowna spra- 
wa. Nie dość, że płacisz za grę i za łącze do Internetu, 
to oni sobie jeszcze nabijają kabzę Twoim kosztem. 
Jeśli już jesteśmy przy dziegciu, to dołożę jeszcze 
dwie łyżeczki. Pierwsza to sprawa jakości grafiki. O ile 
samochody wymodelowane są w sposób prawie idealny, 
to tory i otoczenie pozostawiają wiele do życzenia. Błędy 
w grafice (część z nich możecie podziwiać na screenach) 
oraz ogólny wygląd gry przypominają tytuły o jakieś 
dwa lata starsze. A wymagania sprzętowe są takie, że 
na starszych komputerach granie z jakąkolwiek sensow- 
ną ilością detali mija się z celem. A na dodatek, nawet 
na mocnej maszynie z maksymalnymi ustawieniami gra- 
fiki, gra wygląda nieźle, ale cudem techniki nie jest. 
Druga już naprawdę maleńka łyżeczka, tyczy 
się czasów ładowania wyścigów. Doszły mnie słu- 
chy, że na komputerach z wolniejszym twardzie- 


% WRace'07 miejscami straszą potworki typu obrz 
że pojazd techniczny czy podobnie unieruchomione, 


POZYCJA 


diwy, wbetonowany w podło- 
ukłowate postaci widzów... 


Konkurencja dla Race 07 
Konkurentów jest jak na razie 
dwóch. Stary jak świat rFac- 
tor oraz podstarzała TOCA 3. 
Obie gry, a w szczególności 
rFactor (który zresztą ma te 
same podwaliny co RACE) są 
równie realistyczne i na doda- 
tek jeszcze często ładniejsze. 
No może TOCA jest czasem 
bardziej arcadowa, ale w niej, 
to akurat nie przeszkadza. 
Jeśli RACE'07 Ci się spodoba, 
to chyba najlepszym wybo- 
rem poza nim będzie rFactor. 
Mnóstwo modów pozwalają- 
cych na jeżdżenie praktycz- 
nie wszystkim, co ma koła, 
podobna grafika i realizm 
posunięty czasami do granic 
absurdu. Tu naprawdę trze- 
ba panować nad samocho- 
dem w każdej chwili. No i ta 
cena. rFactor jest ponad poło- 
wę tańszy, a graczy na ser- 
werach tylu, że czasem trud- 
no znaleźć wolne miejsce. 


03/24 


lem można w tym czasie iść i zrobić sobie kawę. 
U mnie to też trochę trwa, choć nie aż „tak długo”. 
Samych wyścigów jest cała masa, a na dodatek 
możemy stworzyć swoje własne dobierając do tego 
filtr samochodów. Jak ktoś ma ochotę, może się ści- 
gać w dowolnej konfiguracji (nawet tyłem do przodu:)). 
Samochody mają po dwa ustawienia na każdy tor - do 
jazdy po suchym i po mokrym. Trzeba tylko pamię- 
tać, aby ten profil załadować, bo z automatu wszyst- 
ko jest ustawione na średnio. Co do ustawień samo- 
chodu, to jak ktoś ma czas i wie co robi, to może 
oczywiście stworzyć swój własny profil i korzystać 
z niego zamiast tych, zapisanych w grze. O skorzystaniu 
z jakiegokolwiek profilu trzeba pamiętać, bo na śred- 
nich ustawieniach o dobry wynik jest naprawdę trudno. 
Długość wyścigów w czasie mistrzostw jest ciut prze- 


TYP SILNIKA 
1999cc 4 CYL. RZĘDOWY 16 
KONIE MECHANICZNE 

29 1KMÓOBODOOER/MN 


MAKS. MOMENT OSROTOWY 


| € Zdarzają się też niechlujne, mało ireści- 
a we tłumaczenia typu „skrzynia 5 biegów H” 


Pod butem 


sadzona. Trudno wytrzymać kilkadziesiąt minut 

przed monitorem skupiając się na jeździe i po jed- 
nym takim wyścigu już się nam odechciewa. Na szczę- 
ście przy tworzeniu własnej serii mistrzostw można 
zmniejszyć liczbę okrążeń. Menu niestety nie zachwy- 
ca i nie jest do końca intuicyjne. Na dodatek cza- 
sem widać niechlujne tłumaczenie, że nie wspo- 

mnę o instrukcji, która miejscami woła o pomstę do 
nieba. Autorzy wspominają jeszcze, że gra powin- 

na działać pod Windows XP oraz Me i nie zaleca- 

ja innych systemów, ale mogę wspomnieć, że w 

64 bitowej wersji Visty działa całkiem nieźle. 

Torów do ścigania się jest cała masa i są one 
w sporym stopniu zgodne z realiami. Dostępne są: 
Monza, Imola, Circuit de Nevers (Magny Cours), 
Autódromo Raul Boesel (Curitiba) oraz cała ple- 
jada innych znanych tras, plus kilka torów ulicz- 
nych. W sumie jest, gdzie się ścigać, a klika torów 
wymaga naprawdę sporych umiejętności. 

Mimo kilku wad gra jest naprawdę dobra. Zmusza 
do strategicznego jeżdżenia i myślenia w czasie jazdy. 
Pałowanie na maksimum skończy się błyskawicz- 
nie czarną flagą lub lądowaniem na bandzie. Zresztą 
system przewinień zastosowany w grze działa wyjąt- 
kowo sprawnie i bezstron- 
nie. Race'07 warto polecić każ- 
demu maniakowi, któremu nie 
jest obca kierownica, ale trze- 
ba też powiedzieć, że i laik po 
dłuższym treningu da sobie cał- 
kiem nieźle radę. Czemu więc 
tylko 7+? Ano temu, że nie cier- 
pię, gdy ktoś bierze pieniądze 
za grę i wsadza do niej rekla- 
my, na których dodatkowo zara- 
bia. Albo gra za free i reklamy, 
albo kasa i reklam nie ma. To 
tak ja z anbonamentem za HBO. 
Płacę i nie mam reklam, za TVN 
nie płacę i reklamy są. Proste. 


Gat.: Wyścigi | Wersja: Polska 
Dystrybucja PL: CD Projekt 

Produkcja: SimBin Studios 

Info: Wraca game. or 

Wymagania: Procesor P IV 
Prawie jak WTCC? 
SimBin zastosował całkiem niezły silnik poparł to sporą 


| Rafał Skrzypek „Zulu” 
3 GHz, 2 GB RAM, karta gra- 
dozą realizmu i ... dołożył reklamy firm trzecich. Super, pła- 


ficzna 512 MB RAM 
cisz za grę ponad 100 zł i dostajesz jeszcze reklamy. Grrrr 


uli 


kk m m m m ma a om m ma mm 


A jeśli jeszcze w centrum wyspy stoi wspania- 
ły, pięciogwiazdkowy hotel zaprojektowany przez 


miła, profesjonalna obsługa - możemy pomyśleć, 
że znaleźliśmy się w raju. 


Jack Norm, bohater gry, od początku nie miał 
jednak złudzeń. Tym bardziej, że na wyspę tra- 
fił po to, aby zbadać okoliczności śmierci właści- 
ciela hotelu - ekscentrycznego milionera. Pogoda 
też się, delikatnie mówiąc, popsuła. Już zacina- 


jący deszcz i porywisty wiatr nie nastrajają opty- 
mistycznie, a wkrótce okazuje się, że wyspa za 
kilka dni... zatonie. Niewielki skrawek lądu powo- 
li zapada się pod ciężarem olbrzymiego hote- 
lu-wieży, a i szalejący huragan oraz wzburzo- 


W takich okolicznościach rozgrywa się najnow- 
sza przygodówka firmowana przez pana Benoita 
Sokala, twórcy znakomicie przyjętej Syberii i star- 
szej, ale też bardzo interesującej Amerzone. 
Paradoksalnie, uznane nazwisko wcale tej pro- 
dukcji nie pomaga, gdyż tylko wzmaga ocze- 
kiwania, którym - powiedzmy sobie szczerze 
- Sinking Island nie potrafi sprostać. Nie zna- 
czy, to oczywiście, że przy grze nie da się spę- 
dzić kilku miłych chwil... Ale po kolei. 

Gra, jak już wiesz, pozwala wcielić się w rolę 


najlepszych architektów, a wewnątrz czeka na nas 


ny ocean bezlitośnie dąży do unicestwienia wyspy. 


: Jacka Norma, detektywa prowadzącego śledztwo 
: w Sprawie śmierci Waltera Jonesa, niewyobrażal- 
: nie bogatego, ekscentrycznego gościa, który wybu- 
: dował górujący nad wyspą hotel. Natychmiast po 
; przybyciu na wyspę trafiasz na miejsce wypadku, 
: które równie dobrze może być... 
: ni. Natychmiast okazuje się bowiem, że okolicz- 
: ności śmierci poruszającego się na wózku inwa- 
: lidzkim pana wcale nie są oczywiste. No bo skąd 


miejscem zbrod- 


| 4 


> Puzzle uwielbiają wszyscy. edy nie mamy obrazka, na którym można się wzorować. A tak właśnie wyglą- 
da czasem zestawianie ze sobą poszlak i zeznań świadków. Zabawa na całego a nudna jak flaki z olejem 


ri WUJ : 


. Któż nie chciałby spędzić paru dni na maleńkiej, tropikalnej wyspie? 
- Wygrzewać się na złotych pisakach urokliwych plaż, wśród malowni- 

: czych palm. Spacerować wśród małych, tubylczych chatek rybackich, 
: których właściciele pozdrawiają gości ze szczerym uśmiechem. 


: wziął się wbity w policzek denata paznokieć, skoro 
; biedak pozornie po prostu spadł z urwiska? 


Odpowiedzi na pojawiające się pytania będziesz 


: poszukiwał przez kilka kolejnych dni. Trzeba 

: zebrać wszelkie wskazówki i dowody rzeczo- 

: we oraz gruntownie przesłuchać wszystkie znaj- 
: dujące się na wyspie osoby. A są to członkowie 
: rodziny, współpracownicy i znajomi zmarłe- 

: go. | każdy z nich mógłby mieć jakiś motyw... 


Bawić możemy się w dwóch 
trybach: dostępny jest klasycz- 
ny wariant Przygodowy oraz 
opcja Wyścigu z Czasem. Tego 
pierwszego nie trzeba szero- 
ko omawiać - czasu na rozwią- 
zanie zagadki mamy nieogra- 
niczoną ilość, a więc możemy 
do woli szwędać się po wyspie, 
analizować poszlaki i do znu- 
dzenia inwigilować podejrza- 
nych. Interesujący jest nato- 
miast drugi tryb rozgrywki. 
Wyścig z czasem robi użytek 
z faktu, że w ciągu kilku dni 
całą wyspę pochłonie ocean, 

a wraz nią przepadną wszelkie 
dowody i poszlaki mogące pro- 
wadzić do wyjaśnienia zagadki 
śmierci Waltera Jonesa. Trzeba 
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zatem myśleć szybko i na czas odkrywać 
wszelkie poszlaki, gdyż:.. lokacja którą 
badamy dziś, jutro może znajdować 

się już pod wodą. Idea wyścigu z cza- 
sem jest całkiem interesująca i wyma- 
ga od gracza więcej rozwagi i zaanga- 
żowania. Dobrze, że gra tworzy odrębne 
sejwy dla kolejnych rozdziałów histo- 
rii, dzięki czemu można się nieco 'cof- 
nąć w czasie” - w razie, gdybyśmy nie 
zdążyli na czas zebrać dowodów. 

Filarem każdej dobrej przygodów- 
ki, jest scenariusz, A Sinking Island 
może pochwalić się całkiem wciągają- 
cą historią, chociaż sposób jej przed- 
stawienia jest niekiedy nużący. Każda 
z występujących w grze postaci zosta- 
ła zaopatrzona we własne, komplek- 
sowe tło oraz motywy, dla których 
to właśnie ona mogła zabić kalekie- 
go milionera. Większość z nich nie kryje 
zresztą urazy do zmarłego ekscentry- 
ka, choć pełny obraz wzajemnych rela— 
cji maluje się przez całą niemal grę. 

Ot, choćby Baina, lokalna piękność, 
która w wyniku wypadku spowodowa- 
nego przez Jonesa straciła głos... Aby 
posunąć się naprzód, gracz musi wie- 
lokrotnie przepytywać podejrzanych, 
dokładnie oglądać poszlaki. System dia- 
logowy niestety trochę kuleje. Możemy 
pytać o znalezione przedmioty, bie- 
żące wątki lub inne przebywające na 
wyspie osoby, jednak bohater często- 
kroć zadaje pytania tymi samymi słowa- 
mi, co brzmi tyleż sztucznie, co nudno. 

Kolejnym problemem gry jest back- 
tracking, czyli konieczność wielokrotne- 
go wracania w już odwiedzone miejsca. 
Na przykład po to, by po raz kolejny przepy- 
tać podejrzanego, pobrać jego odciski palców lub 
zbadać wzór podeszwy. Na domiar złego auto- 
rzy nie udostępnili mapy wyspy, która pozwalała- 
by na szybkie przeskoki pomiędzy lokacjami. Nie 
można też opuścić miejscówki po prostu dwukrot- 
nie klikając na krawędzi ekranu - trzeba cierpli- 
wie czekać, aż bohater dobiegnie do skraju loka- 
cji. A Jack sprinterem zdecydowanie nie jest. 

Aby nie zwariować od natłoku dowodów, poszlak, 
hipotez, enigmatycznych zeznań i innych infor- 
macji, Jack wyposażony jest w zmyślne urzą- 
dzenie nazywane PPA (Personal Police Assistant). 
Gadżet ten automatycznie rejestruje wszelkie 
zeznania i rozmowy, które przeprowadził boha- 
ter, a także przechowuje informacje od zebra- 
nych dowodach, odciskach palców, dokumentach 
i innych materiałach mających kluczowe znacze- 
nie dla śledztwa. Co istotne, urządzenie prze- 
chowuje również informacje o tym, gdzie przeby- 
wa dana postać, co trochę ogranicza konieczność 


: żmudnego błądzenia po hotelu i jego okolicach. 

: PPA pozwala też kojarzyć odciski z konkretny- 

: mi podejrzanymi, badać zebrane dowody i tak 

: dalej. Pomysł jest fajny, szkoda tylko, że inter- 

: fejs urządzenia sprawia dość archaiczne wrażenie, 
: a i ergonomiczność jego obsługi jest dyskusyjna. 


Poziom trudności zabawy nie jest wysoki. Jest 


: nawet dość niski, pod warunkiem jednak, że 

: sumiennie czytamy wszystkie informacje z PPA 

: i analizujemy zebrane poszlaki. Stan śledztwa 

: odzwierciedlany jest przez ekran z puzzlami, któ- 
: rych każdy element symbolizuje pytanie, na które 
: należy odpowiedzieć, aby posunąć się naprzód. 

; Kiedy zbierzesz wszystkie potrzebne w danym 

: momencie materiały (o czym informuje cię pasek 
postępu), należy za pomocą PPA połączyć w logicz- 
: ną całość pasujące poszlaki, zdjęcia, dokumenty 

: | zeznania. Jeśli trafisz w odpowiednią kombinację 
: - układanka zostaje uzupełniona o kolejny ele- 

: ment i sprawa posuwa się naprzód. Czasami jed- 
: nak kombinowanie z dowodami sprowadza się do 


metody prób i błędów, a to 


s zwyczajniej nudne i frustru- 
W jące. To chyba największa 
wada Sinking Island - zbyt 
mało tu akcji (nawet jak 

na przygodówkowe stan- 
dardy), zbyt wiele bez- 
produktywnego łażenia po 
wyspie i tkwienia w PPA. 


nierówna. Dwuwymiarowe 
lokacje wyglądają czasa- 

mi bardzo sugestywnie, ale 
zdarzają się również takie, 
które sprawiają wraże- 

nie, rozmazanych, niecieka- 
wych i mało szczegółowych. 
Do tego szarobura tonacja, 
w jakiej utrzymana jest gra 
potrafi się szybko opatrzeć, 


=> Jak wiadomo w czasie deszczu można się ładnie opalić na plaży. A ten pan na pierw- 


szym planie jest taki sztywny, bo mu garniturek się od wody skurczył 


Oprawa graficzna jest dość : 


choć z drugiej strony - tworzy ona kli- 
mat zimnego, ponurego miejsca, a o to 
chodziło twórcom gry. Biednie wypada- 
ją bohaterowie, którym graficy poskąpi- 
li szczegółów, przez co wyglądają nie- 
naturalnie, a niekiedy wręcz pokracznie. 
Udźwiękowienie jest jednostajne, 
wręcz monotonne, ale zupełnie nie- 
źle komponuje się z wizją skazanej na 
zagładę wyspy. Nieustanny świst wia- 
tru, szum podmywających wyspę fal 
i huk błyskawic. Do tego przygnębiają- 
ce pianino i... wszechogarniająca pust- 
ka. Czasami trzeba się ostro nacho- 
dzić, żeby kogoś spotkać, tym bardziej, 
że obsługa hotelu została zwolnio- 
na... Klimat jest momentami wręcz lyn- 
chowski, co jednak... nie ratuje całości. 
Osoby mające w pamięci wyśmie- 
nitą Syberię z pewnością spodziewa- 
ły się wiele po kolejnej grze od Sokala. 
Niestety, tym razem mogą poczuć się 
zawiedzione. Nie, Tonąca Wyspa nie 
jest złą grą! Jest po prostu... dość prze- 
ciętna. Interesującym novum jest tryb 
wyścigu z czasem, dzięki czemu roz- 
wiązywanie zagadki nabiera rumień- 
ców, a i atmosfera skazanej na zagła- 
dę wyspy staje się intensywniejsza, 
cięższa. Poza tym gra nie oferuje żad- 
nych fajerwerków - poziom trudno- 
ści jest dość niski, dialogi często nużą- 


: ce, a bieganie w tą i nazad po pustej wysepce 

: potrafi wyjść bokiem. Również grafika momenta- 
1 mi przywodzi na myśl niskobudżetowe produk- 
: cje. Autorzy mieli ciekawy zamysł, jednak efekt 

: finalny jest niedopracowany, szary i ponury.. 

już nie jest ciekawe, ale naj- : 


| Maciej Waszkiewicz „Fantazyoosh” 


Gat.: Przygodówka | Wersja: PL 
Dystrybucja PL: Cenega 
Produkcja: White Birds Prod. 
Info: www.sinking-island.com 
Wymaga: procesor 1.4 GHz, 
256 MB pamięci RAM, karta 
graficzna z 64 MB RAM 
Cena: 89,90 zł 


Ciemno, zimno i do domu dalek 
Dobry pomysł i interesująca atmosfe 
mało, gdy grę firmuje twórca . 


graczy i fanów powieści 


od butem 


p: SEMI MESZATPIOE Z % Świat policyjnych pośgów jest niesamowicie wciągający. Na tyle, że 
nawet rażące W inny samochodówkach błędy ni nie e przeszkadzają 


; ką. Wielość misji pozwala zatem przez spory czas 
1 bawić się na ulicach i w tunelach, bez znudze- 

1 nia. A także cieszyć się znaczną otwartością świa- 

: ta gry. Dla Chrisa i Semira to w zupełności wystar- 

: Cza, a i my nie mamy na co przesadnie narzekać. 

: _ Tym bardziej, że gra wcale nie jest krótka. Ani, 

i co także istotne, łatwa. Czasem strzałka wska- 

: zująca nam drogę wprowadza więcej zamiesza- 

: nia, niż pożytku, przez co, by dotrzeć na czas, czę- 
: sto lepiej liczyć na siebie. Również za zachowania 

: komputerowych przeciwników należą się brawa pro- 
: ducentom. SI przeciwnika nierzadko spłata nam 

: bowiem figla, jakiego z jej strony byśmy się nie spo- 
RATENN ia) : dziewali. Poziom trzymają także wszelkie dźwię- 


a p 
* 140 160 1gq 4 Ś VES : ki, które dane nam będzie usłyszeć. Tym samym, 


Cobra: Oddział Specjalny 


Twórcy gry wykazali się niebywałą zdolnością, zawierając w samym : 
tytule całą fabułę gry. Oto naszym zadaniem - podobnie zresztą, |: | ©) $ | i | g 
jak w serialu obecnym na polskich ekranach - jest skuteczne kiero- : 

wanie oddziałem Cobra11. Dzielni Chris i Semir nie mogą przecież  : 19 naszych rak trafia doprawdy niezła gierka. A jak 


: zważymy na produkcję niskobudżetową i dość - nie 


pozwolić, by na niemieckich autostradach panoszyło się zło. ; bójmy się tego słowa - niszową, wręcz zacna... 


ł Paśniewski „Tariq” 


Za nim! : rzy przystało, zadowalamy się gratu- 

Gra oddaje w nasze ręce ponad siedemdziesiąt : lacjami od tajemniczej Susanne, która 

misji - czy to pościgów za złoczyńcami, czy wyści- : z centrali koordynuje nasze działania. 

gów z innymi gliniarzami, czy też wreszcie śledze- : _ Sterowanie jest z gatunku tych prostych, 

nia podejrzanych typów. Zdarza się czasem, że musi- : również i samo zachowanie aut na drodze 

my przed kimś uciekać czy też rozpytać świadków : pozwala nam sprawnie przebijać się przez 

poszczególnych zdarzeń. Niemniej, wszystko to opie- : naprawdę ogromny ruch uliczny. To zde- 

ra się na dotarciu w określoną ilość miejsc, wokre- _: cydowanie należy zapisać po stronie plu- 

ślonym czasie. Aha, musimy jeszcze pamiętać, by nie : sów gry. Podobnie, jak niektóre misje czy 

przekroczyć limitu uszkodzeń samochodu. A te są j wyścigi, przy których nieraz będzie trzeba 

solą gry. COS - Pościg oferuje bardzo ciekawą gamę  : wytężyć swój zmysł orientacji w terenie. 

rozwiązań. Od spadania w ogromne przepaści, skoki : W każdym razie, czasu na jedzenie pącz- 

nad tirami i pociągami po dryfowanie w miejskich : ków i picie kawki w radiowozie nie ma. 

bajorach. Co ważne, żadne uszkodzenia nie wpły- : _ Jak na produkcje spod znaku RTL, nie 

wają na jakość prowadzenia naszego auta. Ruszając  : mateż co się spodziewać graficznych 

więc w tytułowy pościg za rzezimieszkami, może- :. fajerwerków. Mimo to, gra jest ładna. 

my z czystą i niekłamaną radością taranować wszyst- : Nawet całkiem zgrabnie funkcjonuje też ; j , > 

ko, co tylko ręka ludzka stworzyła. Z góry zazna- : fizyka odpadających części, fruwają- ZW s af: 187 ? 

czam, że nie mamy szans z konstrukcjami budynków : cych lamp ulicznych czy krzeseł z ogród- 3 RW 

i pędzącymi pociągami. Tego wszystkiego doświad”  : ków piwnych. Szybko jednak zauważa- 

czamy na kilkudziesięciu trasach i takiej samej licz-  : my, że te niemieckie miasta pozbawione są ludzi. 

bie pojazdów. Warto jednak zauważyć, że uliczne Jedyni siedzą za kierownicami aut, ewentualnie - jako Po Zręcznościówka | Wersja: PL 

wehikuły nie różnią się zbytnio od siebie, jeślicho- / : zwłoki na ulicy - stanowią początek naszej misji. Dystrybucja PL: Cenega 

dzi o osiągi. No, ale przecież nie.o to tu chodzi. : _ Możemy oczywiście narzekać na to, że nie ma Produkcja: Synetic - 
: wyścigów ani misji nocnych, że wciąż jest taka Info: www.rtl-games.de || 

O co Cobra? : sama pogoda, czy że naszym merolem podje- Wymagania: Procesor 2 

By odnaleźć się w policyjnym świecie, oddział : dziemy pod niemal dziewięćdziesięcioprocento- aaa 4 nk gE 

Cobral | musi załatwiać różne „Sprawy”. Te z kolei : we wzniesienia. Przyczepić można się także do - 

odblokowują kolejne misje i wyścigi. No i w porząd- ; menu, którego struktura jest cokolwiek chaotycz- Cena: ok. 79,90 

ku. Fabuła skonstruowana jest w sposób dość oczy-  : na. Powtórzę jednak jeszcze raz - nie o to tu cho- | 

wisty. Nie zbieramy żadnych pieniędzy, ani punk- : dzi! Mamy łapać złych, rozwiązywać sprawy, a nie — z 

tów doświadczenia. Po prostu, w pocie czoła się : popisywać się humanistyczną wrażliwością. Nie daj złu zwyciężyć 

pracuje. A na koniec, jak na uczciwych glinia- : COS - Pościg osiąga to, co twórcy mieli w zało- Chrisa i Semira na o 


gdzie powinna i tak 


: żeniach. Prosta i przyjemna samochodów- RSPER 
| bardzo miodnie. 


; ka, w połączeniu z - co prawda dramatycznie 
: błahą - ale jednak, detektywistyczną podkład- 
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Zamów wyjątkowe wydanie gry 
Assassin's Creed na PC. 
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| Dostępne tylko w przedsprzedaży! 


| Czas trwania oferty ograniczony! 


Pod butem 


Jack Keane nie jest piratem. Na dźwięk słowa 
„Salwa” robi się czerwony i zaczyna nerwo- 
wo rozglądać się po okolicy. Pietra ma rów- 
nież wtedy, kiedy ktoś domaga się od niego 
spłaty długu. Teraz i zaraz. Natychmiast! 


Po takim początku gracz nie bardzo wie, co ma 
zrobić. Widzi na ekranie jeden wielki chodzący kło- 
pot i zaczyna się niepokoić, że znani ze swej zło- 
śliwości producenci gry wpakują mu go na barki. 

Po chwili rzeczywiście tak się dzieje. Kapitan Keane 
* przechodzi pod kontrolę gracza i odtąd grzecz- 
nie wykonuje jego polecenia. Rozumuje w narze- 
czu point'n'click. Wystarczy bowiem wskazać mysz- 
ką miejsce na ekranie i tupnąć prawym klawiszem, 
by grzecznie tam podążył. Drugi guzik gryzo- 
nia pozwala wybrać jedną z dodatkowych czynno- 
ści: dokładnie przyjrzenie się badanemu obiektowi, 
podniesienie go lub użycie, wreszcie przemówie- 
nie doń po przyjacielsku, tonem nie znoszącym jed- 
nak sprzeciwu. Oczywiście w przypadku leżących na 
ziemi kokosów ta ostatnia czynność nie ma więk- 
szego sensu. „Jack Keane” to gra w miarę logicz- 


z | 


W Przygodwki powracają do łask. Za sprawą takich tytułów, jak Jack Keane, 
powinno im się udać ponownie przykuć do komputerów rzesze graczy 


Jack Kane 


Sypnęto dobrymi przygodówkami. Miłośnik gatunku, który tuż przed 


się nad kredytem. Trochę szkoda, bo banki podniosły właśnie ceny. 


na i procesu naprawiania sokowirówki przez 
gadające strusie jajka w niej nie zobaczymy. 

Początkowa scena - ta z długami i żąda- 
niem ich spłaty - nie stanowi na szczęście tre- 
ści samej gry. Bohater znacznie częściej krzy- 
żuje rękawice z niejakim panem T. Człowiek ów, 
rzekomo naukowiec, wypowiedział wojnę całe- 
mu brytyjskiemu imperium. Zaszył się potem 
na Tooth Island i knuł tak, że aż mu uszy same 
dęba stawały. A Keane miał pecha. Zrządzenie 
losu zwane też „jeb*** niefartem” rzuciło go na 
wspomnianą wyspę. Potem nie było już odwro- 
tu. Trzeba było kombinować jak koń pod 
górkę (to się chyba „na jeźdźca” nazywa). 

Ale do rzeczy - „Jack Keane” to klasyczna przy- 
godówka z klasycznym sterowaniem i klasycz- 
nymi zagadkami, równie charakterystycznymi dla 
gatunku co UZI dla strzelanek. Zadania bazu- 
ją bowiem na zręcznym manipulowaniu znalezionymi 
przedmiotami i dość wyraźnie stronią od „zadań alo- 
gicznych”, znanych chociażby z „Mysta” i „Sentinela”. 
Nie ma tu również wyzwań zręcznościowych ani pro- 
blemów z dopasowywaniem dźwięków. 
Dla mnie to rozwiązanie idealne - do dziś 
pamiętam, ile się namęczyłem, by usta- 
wić odpowiednią kombinację gigantycz- 
nych gwizdków w „Podróży do wnętrza 
Ziemi”. Nie oznacza to jednak, że gra 
Deck13 Interactive jest prosta. Czasami 
trzeba się naprawdę nieźle nagimnasty- 
kować, by móc ruszyć dalej. Ot, cho- 
ciażby odpowiednio z kimś pogadać lub 
zauważyć niecodzienne, choć sensow- 
ne zastosowanie jakiegoś przedmiotu. 

Poza tym w „Jack Keane” można zna- 
leżć wszystko, co w klasycznych przygo- 
dówkach znaleźć się powinno. Jest piękna 
kobieta, jest kilku złych facetów, są słod- 
kie zwierzątka, a także zakręcony humor. 
To on stanowi siłę napędową gry. Celne 
żarty, zabawne dialogi i zdarzenia wywo- 


34 Pa nr 02 


: łują salwy śmiechu u grającego. Jednocześnie twór- 
: cy nie przesadzają z zabawą, nie wciskają dowcipów 
: na siłę i nie zapodają tekstów z brodą aż do ziemi. 
: Bawią się konwencja, nabijają z gatunkowych schema- : 


: tów, celnie nawiązują do otaczającej nas rzeczywisto- 


W Doskonale wymodelowane postaci mimo dość wiekowego już silni- 
ka nie gryzą w oczy. Zresztą w tej grze to nie grafika jest najważniejsza 


: ści. Tam, gdzie sytuacja wymaga powagi, nie pusz- 
: czają oka. Dzięki temu gra się z zaciekawieniem. 


Oprawa graficzna „Jack Keane” utrzymana jest 


: w podobnym stylu co znane polskim graczom „Ankh”. 
: Obie gry korzystają zresztą z tego samego, open-so- 
: urce'owego silnika Ogre 3D. Sprawdza się on napraw- 
j dę przyzwoicie: animacje są płynne, kolory bajkowe, 
ZE GA ; © ss7 AEC : x „. : a krzywizny trójwymiarowych obiektów odpowied- 
świętami nie bardzo wiedział, co zrobic z pieniędzmi, dzis zastanawia : 

: nieco oklepana dżungla, ale lekko karykaturalne pro- 
: jekty bohaterów wynagradzają owo niedociągnięcie. 


nio łagodne. Pustynne piaski zastąpiła co prawda 


Pewne kłopoty mogą sprawić wymagania sprzę- 
towe, dość duże jak na przygodówkę. Na szczę- 
ście w menu można wyłączyć część opcji gra- 
ficznych, a wówczas „Jack Keane” hula jak naga 
| nimfa na zlocie anonimowych erotomanek. 
Niemieccy programiści z Deck13 Interactive 
udowodnili już światu, że gry potrafią robić. 
W niskobudżetowym „Carnival Cruise Lines 
Tycoon 2005: Island Hopping” pozwolili miłośni- 
kom ekonomii zakupić własny liniowiec, wybu- 
, dować na nim kina i kasyna, zatrudnić kel- 
Kolejne dzieło, „Ankh”, zjednało im miłośni- 
ków przygodówek. Zakręcone przygody mło- 
dego Egipcjanina tętniły zakręconym humorem, 
a przyzwoita, mocno kreskówkowa grafi- 
ka cieszyła niejedne oczy. Gra doczekała się 
dwóch kontynuacji i zebrała masę nagród. „Jack 
Keane” zapewne pójdzie w jej ślady. Efektowny 


: wygląd w połączeniu z niewymuszonym humo- 
: rem oraz całkiem sensownymi zagadkami to prze- 


cież to, na co od lat czekali miłośnicy „Monkey 


: Island”. Chciałoby się więcej takich gier. Naprawdę! 


| Maciej Waszkiewicz „Fantazyoosh” 


Gat.: Przygodówka | Wersja: Ang. 
Dystrybucja PL: Cenega 
Produkcja: Deck13 Interactive 


Info: www.rtl-games.de 
Wymagania: Procesor 2.0 
GHz, 512 MB RAM, karta gra- 
ficzna ze 128 MB RAM 


Cena: ok. 49,90 zł 


KROTKA GADKA 


Ahoj przygodo! - 
Zabawna przygodówka. Naprawdę jest się z czego pośmiać. 
Do tego zagadki są niczego sobie, a i cena umiarkowana. 
Brać. Brać i sztachać się. Wciągać nosem, wstrzykiwać 
w żyłę, przyjmować w przerwie między posiłkami. Warto! 


Dance Party Dance X-Treme współpracu- 

je z coraz popularniejszymi matami do tańcze- 
nia na PC. Dla niewtajemniczonych wyjaśniam, 
iż jest to urządzenie w kształcie prostokąta 

z nadrukowanymi strzałkami. Kontroler ten roz- 
kłada się na podłodze i wszystkie ruchy w grze 
wykonuje się nogami. 


Na czym polega zabawa? Zasady są proste jak 
budowa cepa. Na ekranie, w rytm odtwarza- 
nej muzyki pojawiają się strzałki odpowiada- 
jące tym na macie. Zadaniem gracza jest naci- 
skanie w odpowiednim momencie właściwych 
klawiszy, za co przyznawane są punkty. Brzmi 
prosto, ale uwierzcie mi, zabawa ta wymaga 
wyczucia rytmu, no i całkiem dobrej kondycji. 


Osoby, które miały już styczność z pierw- 
szą częścią Dance Party od razu zauważą, że 
interfejs gry uległ jedynie kosmetycznym zmia- 
nom. Poza tym opcje pozostały te same. Możemy 
grać w pojedynkę albo na dwie maty, do dyspo- 
zycji jest kilka rodzajów efektów pojawiania się 
strzałek, dodatkowo do wyboru oddano zróżni- 
cowane poziomy trudności, jak również umoż- 
liwiono ustawienie innych parametrów, jak cho- 
ciażby szybkość gry. Najważniejsza w Dance Party 


Dance Party — 
Dance X- temell 


V Trzeba przyznać, że w części teledysków z gry jest na co popatrzeć. Call on He jest 
tu aja przykładem. Pozostaje tylko wybrać co ważniejsze, widoczki czy gra 


Taniec ostatnimi czasy atakuje nas z każdej strony. Nagle społe- 


czeństwo nam się rozkręciło i każdy chce ruszać biodrami. Nic więc : 


dziwnego, że firma IQ Publishing wypuściła niedawno na rynek dru- 
gą część gry z serii Dance Party, zatytułowaną Dance X-Treme. 


Dance X-Treme jest jednak muzyka. W tym miej- 
scu należy pogratulować IQ Publishing współpra- 
cy z wytwórnią Magic Records, która zaowocowała 
naprawdę ciekawą listą artystów. I tak po uru- 
chomieniu gry z głośników polecą nuty w wyko- 
naniu Danzela, 0-Zone, Code Red, DJ Bobo, 

Eric Prydz, Bad Boys Blue, czy Boba Sinclara. 


541410 


: Łącznie w Dance X-Treme znajdziemy 20 utwo- 

: rów, a do każdego z nich otrzymujemy teledysk, 

: przez co w trakcie gry można cieszyć się nie tylko 
: muzyką, ale i pięknymi widokami, jak chociaż 

; by w utworze „Call on Me”. Niestety ten stan rze- 
* czy ma też swój minus - wszystkie utwory są 

: w pełnej wersji, przez co trwają średnio 3 minu- 


fy Gra nie wymaga wykonywania aż takich akrobacji, ale i tak nieźle trzeba się namę- 


czyć. Nadążanie przez 3 min za tempem utworu spowoduje zadyszkę u każdego 


naty sie nie da! 
Dance Party Dance 
X-Treme wymaga 
specjalnej maty pod- 
łączanej do kom- 
putera. To na niej 
wyczyniamy te 
wszystkie podry- 
gi i łamańce. Za 
matę zapłacimy 79 
zł (bardziej luksu- 
sowa kosztuje 129 
zł). Nie jest to mało, 
ale matę może- 
my wykorzystać także 
przy okazji innych gier. Producent 
prezentowanej powyżej maty Impact twier- 
dzi, że działa ona z każdą grą taneczną na PC. 


ty, a to trochę za długo, jak na jedną piosenkę, 
j przy której trzeba się naprawdę ostro napocić. 


W porównaniu do takich gier jak In The Groove 


: czy Dancing Stage, Dance Party wypada cał- 
: kiem dobrze, chociaż nad ilością utworów i opcji 


można by jeszcze popracować. Niemniej jednak 
Dance X-treme to produkt bardzo fajny, pozwala- 
jacy spędzić dobrze czas w gronie znajomych, no 
i co najważniejsze, zmusza nas do wysiłku fizycz- 
nego, a to zawsze należy zaliczyć na duży plus. 


Gat.: Muzyczna | Wersja: PL 
Dystrybucja PL: IQ Publishing 
Produkcja: IQ Publishing 

Info: www.danceparty.pl 
Wymagania: Procesor 1 GHz, 
256 MB RAM, karta graf. z 64 
MB RAM, mata do tańczenia 


Cena: ok. 79,90 zł 


| 
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Tańczyć każdy może! 
Nogi same rwą się do tańca. Bez względu na to jakiej muzyki 

słuchasz i jak dobrze tańczysz, Dance X-Treme wciągnie 
Ciebie i Twoich znajomych na długo! 


Pod butem 


Bizzare Creations to ekipa kojarzona przede wszyst- 
kim z grami wyścigowymi - kilka edycji wyścigów 
Formuły 1, dreamcastowy Metropolis Street Racer, 
czy chociażby niewątpliwy sukces finansowy Project 
Gotham Racing na dwie genereacje konsoli Microsoftu 
mówią same za siebie. Dlatego też, wiadomość o roz- 
poczęciu przez developera prac nad ukazaną z per- 
spektywy trzeciej osoby strzelaniną wielu Graczy 
i recenzentów przyjęło ze zdumieniem, jeśli nie 

„ powiedzieć wręcz, że z niedowierzaniem. 


Ale, ale - jak to zwykle w życiu bywa, pozory często 
mylą. Po pierwsze, wbrew temu, co się powszechnie 
uważa, ludzie z Bizzare Creations mieli już do czy- 
nienia z produkcjami innymi, niż samochodowe ści- => Dwóch na jednego. Gdyby było ich 15 to może mieliby jakieś szanse. A tak mam 
gałki. To właśnie oni odpowiedzialni są za obie części przewagę liczebną. Zresztą oni mają Uzi a ja AK-47. Słabeusze i mięczaki 


innym „Turnieju Żelaznej Pięści”, lecz przytoczy- 
; my ją z czysto kronikarskiego obowiązku. Otóż ist- 
: nieje pewien Klub, zrzeszający ludzi bardzo boga- 
: tych i raczej dość zblazowanych, gdyż kręci ich tylko 
: naprawdę wysublimowana rozrywka. A - jak dowo- 
: dzą chociażby dzieje Imperium Rzymskiego - trud- 
j no o rozrywkę bardziej wysublimowaną niż obserwo- 


: wanie wyżynających się nawzajem desperatów. Tak 


Singiel „In da Club” przyniósł 50 Centowi złoto i podwójną platynę. |; zstem, Klub organizuje tunieje na śmierć i życie, 


: zaś zrzeszeni w jego ramach bogacze obstawia- 


Czy The Club liverpoolskiego studia Bizzare Creations ma szansę na ia wynki kolejnych deathmatchy. Proste i genialne. 

Y : :  Wspomniani wcześniej desperaci to ludzie z odmien- 
porównywalny sukces? Wszystko zależy od nas - Graczy... nych środowisk, kierujący się zupełnie różnymi moty- 

; wami i - co z naszego punktu widzenia jest najbar- 

bajkowego Fur Fighters, to właśnie oni maczali palce  : bardziej domyślni Czytelnicy pewnie już zauważyli, The : dziej interesujące - charakteryzujący się odmiennymi 
w (powiedzmy sobie szczerze, średnio : Club - zauważymy, że wbrew pozorom daleko jest tej : statystykami. I tak, pochodzący z Nigerii, czarno- 
udanym) Treasure Planet nalicen- : grze do shootera w klasycznym tego słowa znaczeniu. *: skóry mięśniak Adjo walczy o bezpieczeństwo swo- 
cji Disneya, zaś część obecnych KE : jej wioski, zaś w realizacji celu pomogą mu bez wąt- 
szyszek firmowych ma na swoim DOOR-SELEKCJA : pienia znaczna siła fizyczna i wrodzony talent do walki 
koncie old-schoolowe produk- ( A '$ Fabuła nie ma w The Club znaczenia więk- : wręcz. Finn to nałogowy hazardzista, który tak bardzo 
cje, w których giwery były abso- SĄ. szego, aniżeli w takim Mortal Kombat czy : zadłużył się w kasynach, że zwycięstwo w organizowa- 
lutnie na pierwszym miejscu - : nym przez Klub turnie- 
czy ktoś jeszcze pamięta SABA WE ju jest dla niego jedy- 
Combat Crazy na 4 Ę bł: ną szansą na uratowanie 
C-64 czy amigo- , z k skóry. Rosjanin Dragov 
wy Fatal Rewind? 4 j nie jest może najbszyb- 
Po drugie zaś, z j JE | szym gościem na świe- 
jeśli przyjrzeć zał M ł | 7 cie, ale potrafi przyjąć 
się dokład- z ; ć 3 | na klatę kilogram oło- 
niej naj- R z | | wiu i nie zrobi to na 
nowszej e. |. nim większego wraże- 
produkcji „WW | A vS s nia. Jest jeszcze podwój- 
studia - g : ą I ny agent Kuro, który cha- 
czyli, A 4 5 Ę rakteryzuje się nie tylko 
jak o *. . a A mangowym imagem, ale 
0 usu ; gz" p też imponującą szybko- 


LEJ 


=> Dużo spluwa to podstawa. Nikt nie maj „ tylko szybciutko zabiera się na tamten świat z dużą ja w plecach. A 


jak ma się większy kaliber to nawet nie trzeba dobrze celować, wystarczy wygarnąć w kierunku kolesia i po zawodach 


ścią, zaś Seager to kanadyjski freak z konkretną fiksa- 


jeszcze kilku (łącznie ośmiu chłopa), ale poznanie ich 
motywów i możliwości pozostawiam już Tobie. Liczy 
się przede wszystkim to, że gra każdym z bohaterów 
jest - z racji różnic w statystykach - nieco odmienna. 


CLUBBING 


Na czym polega zabawa? Patrząc na screeny, chcia- 
łoby się rzecz, że wszystko rozchodzi się tutaj o sku- 
teczną eksterminację pałętających się po kolejnych 
mapach łebków - ale wcale tak nie jest. Przynajmniej, 
nie do końca. Otóż chodzi tutaj o punkty, a także - 
niczym we wspomnianym już Project Gotham Racing 
czy chociażby w deskorolkowych zmaganiach Tońka 
Jastrzębia - o mnożenie ich do możliwie astrono- 
micznych sum. Za udane zdjęcie przeciwnika dosta- 
jesz jakąś tam ilość punktów i nie byłoby w tym nic 
szczególnego, gdyby nie fakt, że w momencie zdoby- 
cia tychże punktów rozpoczyna się odliczanie (z regu- 
ły pięć do siedmiu sekund) - cały wic polega zaś na 


EW 


> (hwila przerwy na złapanie oddechu. A za moment wraca 


: rozstawienie wrogów, aby za jednym podejściem zdjąć 
cją na punkcie sportów ekstremalnych. Desperatów jest : 


my do zbierania punktów. Byle tylko prze- 


ciwników starczyło. Bo jak nie to znowu trzeba będzie się męczyć i nabijać „mnożnik” 


tym, aby ustrzelić kolej- 
nego wroga, nim licznik 
dobije do zera. Jeśli się 
wyrobisz, łapiesz mnoż- : 
nik. Jeśli nie - zaba- 
wa rozpoczyna się od 
nowa. Proste? Proste. 
Jak zatem widzisz, 
w The Club takie rzeczy, 
jak taktyczne planowa- 
nie ataku czy krycie się 
za osłonami po prostu 
nie mają racji bytu. Tutaj : 
trzeba obczaić optymal- 
ną trasę i zapamiętać 


ich jak najwięcej i to w możliwie najkrótszym czasie. 


DZIWACZNE KREACJE 


Kiedy w 1988 r. mieszkający 
w Liverpoolu Martyn Chudley zakła- 
dał swoje studio zajmujące się pro- 
dukcją gier, nazwa Bizzare Creations 
nawet nie przyszła mu do głowy - 
nazwą daleko bardziej atrakcyjną 
wydawało mu się wówczas Raising 
Hell Software. Pod tym szyldem 
opublikowane zostało nawet sze- 
reg nieistotnych tytułów, lecz Sega 
- z którą to firma zaczęła współ- 
pracować na początku lat 90-tych - 
nie była specjalnie zachwycona „pie- 
kielnymi” konotacjami grupy, co 
spowodowało, że przez kilka lat... 
ekipa działała bez żadnej konkret- 
nej nazwy. Zmiany przyszły wraz 
ze wzrostem popularności konso- 

li PlayStation i przyłączeniem się 
bezimiennej grupy do rodziny Sony 

i Psygnosis. Twórcom „szaraka” nie- 
zbyt pasowała współpraca z deve- 
loperem, który nie posiadał żadnej 
nazwy, w związku z czym Chudley M 
i spółka zmuszeni byli do wymy- 
ślenia jakiegoś zgrabnego miana. 
Plotka mówi, że w pierwszej wer- 
sji umowy pojawiła się nazwa Weird 
Concepts, która - o ile bez wątpie- 
nia intrygująca - nie była w pełni 
satysfakcjonująca dla żadnej ze 
stron. Z pomocą przyszedł tezaurus 
programu Microsoft Word. Szukanie 
zamienników i synonimów zaowo- 
cowało zmianą Weird Concepts 


1 bów gry (od bezstreso- 
: wej przebieżki w Sprint, 


: Attack, do powodującego 
:_ siwienie włosów na ple- 

i cach Siege), których łącz- 
1 na punktacja wpływa na 

: Twoją pozycję w ogólnym 
: rankingu The Club. Wprawdzie na dokładne omówie- 

: nie dostępnych rodzajów zabawy nie mamy tu miejsca, 
Ę ale możesz mi wierzyć, że Bizzare Creations stanę- 


1 ti-player, w którym może szaleć od czterech (dzielo- 
: ny ekran wersji konsolowej) do ośmiu Graczy (online). 


: AFTER-PARTY 
: Jeśli dodasz zaś do tego fakt, że gra dodatkowo punk- : 
: tuje headshoty, zabijanie ostatnim pociskiem z maga- 
: zynku, podbi- 

:. janie licznika 

: poprzez zestrze- 
: liwanie specjal 

: nych znaków 

: (z wymalowanymi 
: na nich - a jakże! 
: - czaszkami) czy 
: też neutraliza- 

: cję połączoną 

: z akrobatyczny- 
: mi przewrotami, 
: to szybko uświa- 
: domisz sobie, że 
: pomimo prosto- 
: ty założeń, w The 
: Club można 


: wał - nie dlatego, że jest to gra zła czy też nie udana, 
: absolutnie nic z tych rzeczy. Po prostu, po zmaste- 

: rowaniu kilku kolejnych edycji Tony'ego Hawka mam 

: już trochę dosyć szalonego mnożenia punktów tylko 

: po to, aby móc nacieszyć się własnymi umiejętnościa- 
: mi i zobaczyć zawiedzione miny ziomków (oraz pełne 

1 uwielbienia spojrzenia niewiast, gheheh). Nie zmie- 

: nia to jednak faktu, że The Club może się podo- 

: bać, a wręcz podobać się powinien, gdyż jest to solid- 
: nie opracowana i ewidentnie przemyślana produkcja. 


: zualna. Grafika - choć stylizowana i nie mająca zbyt 

: wiele wspólnego z realizmem - jest soczysta i urokli- 

: wa, animacja nie rwie się nawet na słabszym sprzęcie, 
: zaś eksplozje są nader satysfakcjonujące. Być może nie 
: jest to jakaś topowa jakość, ale z całą pewnością ma to 
: swój specyficzny czar. A dźwięk? Dźwięk, rzecz jasna, 

: jest. :) Giwery dudnią przyjemnie, zaś stylizowana na 

1 midi-owe „muzyczki” z pierwszego Doom-a ścież- 


Pod butem 


naprawdę nieźle kom- 
binować. Mówiąc krót- 
ko - jeśli kręciło cię granie 
„na punkty” w Tony Hawk 
Pro Skater, to nowa gra 
Bizzare Creations jest bar- 
dziej dla ciebie, niż sobie 
z tego zdajesz sprawę. 
Zabawa toczy się 
w sympatycznie zdewa- 
stowanych miejsców- 
kach - niemiecka huta 
stali, opuszczony dwór 
w Anglii, zapuszczo- 
ne rejony Wenecji etc. - 
zaś każda z rund turnie- 
ju trwa jakieś 2-3 minuty. 
Na każdej z map rozgry- 
wasz kilka różnych try- 


go shootera w historii prz 
nośnych konsol! Najwyraźniej 
jednak, platformy stacjonar- 
ne w rodzaju next-genowych 
konsol i odpicowanych pieców 
dają developerowi większe 
szanse na zarobek. Pozostaje 
mieć nadzieję, że Bizzare 
Creations rozważy w najbliż- 
szej przyszłości przygotowa- 
nie odpowiedniej konwersji... 


poprzez klasyczny Time 


li na wysokości zadania. Jest też rozbudowany mul- 


Muszę przyznać, że The Club średnio mi przypaso- 


Nie bez znaczenia pozostaje też oprawa audio-wi- 


ka dźwiękowa i lektor basowo mówiący rzeczy w stylu 
„Fight!” albo „Killing Spree!” tworzą bardzo sympatycz- 
ny, ewidentnie old-schoolowy klimat. Mówiąc krót- 
ko, można się w tym Klubie całkiem nieźle zabawić. 


| Maciej Ogiński „Anzelmo” 


PC X360 PS3 OCEN 


Gatunek: XX / Wersja: Xx 
Dystrybucja PL: CD Projekt 
Produkcja: Bizzare Creations 
Info: www.bizarrecreations.com 
Wymaga: procesor P4 2 
GHz, 512 MB RAM, karta 
graficzna z 64 MB GFX 
Cena: 99,90 zł 


KROTKA GADKA 


To nie klub dla dżentełmenów! 
Jeśli masz dosyć napuszonych 
i/lub klonów Gears Of War 
klubowiczom ze staji 
okrutne, ale frajda z 


Pod butem : czas bonus znika i może się okazać, że z nasze- 
Heroes of Mig ht 8 Magic V ż go planu wyszły nici i z ofensywy musimy natych- 
; miast przejść do rozpaczliwej obrony. Pomysł 
: ciekawy, acz czyni walkę bardzo nieprzewidywalną. 


; Drugą ciekawą innowacją są Ołtarze, specjalne 
: miejsca na mapie, w których możemy poświęcić część 
i naszych jednostek w zamian za punkty doświad- 


: czenia. Pomysł jest sam w sobie niezły, jednak - ze 


ZR względu na wysoki poziom trudności - w trybie kam- 


4%: Orkowie nie grzeszą urodą ale nie sq tu po to aby się im 
przyglądać, To nie pokaz mody tylko konkretna młócka | 


: panii przydaje się bardzo rzadko. Po prostu każda 

| «jednostka jest tu na wagę złota. Co innego tryb mul- | 

/: tiplayer - tu Ołtarze stanowią istotne obiekty, na któ- | 
: rych można oprzeć strategię rozwoju bohatera i armii. | 

: _ Dzikie Hordy oferują w zasadzie wszystko, czego 

: należy wymagać od solidnego dodatku, ale z pew- 


Drugi i ostatni dodatek do HOMM V wreszcie ukazał się na polskim tku 
, i iQ : nością nie oferuje nowej jakości. A świeże tchnie- 
rynku. | choć podstawowa wersja gry nie jest wymagana do urucho- : nie momentami przydałby się tym Hersom. Ne 
A A SN ż ń . : kuj ię jed - ki jest d j- 
mienia Dzikich Hord, to rozszerzenie adresowane jest do najwy-  * zagorzaszych fanów eń tyh, którzy po skoń- 
trawniejszych weteranów "piątki" : ku wciąż nie mają dość. Dla nich wtórność nie 
: będzie wadą. Ba! Mogą poczytywać ją wręcz za zale- 


: czeniu piątej części i pierwszego do niej dodat- 
: jednak obecność Orków należy poczytać na plus. Aha, : tę! Reasumując, Tribes of the East to interesują- 
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Historia opowiadana w Dzikich Hordach kontynu- 


uje wątki z pierwszego rozszerzenia do HOMM V. 
Świat Ashan wciąż targany jest konfliktami, a prze- 
powiednia wojny z Orkami nie nastraja optymistycz- 
nie. Po krótkiej misji-prologu, który wprowadza nas 
w realia dodatku rozpoczynamy właściwą zabawę. 


Najpierw wcielamy się 
w rolę Nekromanty, następnie pro- 
wadzimy armię Barbarzyńcy, a na 
koniec gra pozwala nam się wcie- 
lić w Czarodzieja. W sumie na kampa- 
nię składa się piętnaście misji. Pozornie 
niezbyt dużo, ale - z uwagi na wyśru- 
bowany stopień trudności - może 
się okazać, że pogramy kilka ład- 
nych wieczorów. Na deser dostaje- 
my kilka map do rozgrywek singlo- 
wych i dziesięć do gry wieloosobowej. 


Oryginalny tytuł dodatku brzmi Tribes 
of the East. Po polsku: Dzikie Hordy. 
Niech będzie. Wychodzi na to, że ani 
autorom gry, ani polskim tłumaczom nie udało 
się przekazać elementarnej informacji: W tej grze 
są Orki! Albo Orkowie, jak kto woli. I to jest bez- 
sprzecznie największa atrakcja programu. Do frakcji 
Orków zaliczają się m.in Gobliny, Centaury, Cyklopy, 
Rębacze i latające bestie Pao Kai. Jako, że jestem 
miłośnikiem wszystkiego co głupie i zielone (względ- 
nie szare), powitałem nowe mięso armatnie z uśmie- 
chem na ustach. Fakt, modele niektórych stwo- 
rów nie wyglądają za ciekawie, ale w końcu engine 
HOMM V też do najnowszych już nie należy. Niektóre 
z nowych jednostek są również niepokojąco zbliżone 
do tych znanych z poprzednich odsłon gry... Ogólnie 


; są one oczywiście dostępne w Twierdzy Barbarzyńcy. 


: niejsza. Teraz jest naprawdę bardzo trudno. Nie 
: można sobie pozwolić na przypadkową stratę jed- 
: nostek, gdyż bez odpowiedniej ich liczby po prostu 


: polegniemy w kolejnych starciach. Niejednokrotnie 

: będziemy musieli wracać do Zamku po posiłki lub 

: tygodniami czekać na regeneracje naszych wojsk. 

: Niestety, zespół Nival tym razem przedobrzył. Dzikie 
: Hordy zwyczajnie frustrują, zamiast oferować gra- 

1 czowi rozsądne wyzwanie. Przechodzenie kolej- 

: nych misji sprowadza się do nieustannego stoso- 

: wania metody prób i błędów i powtarzania starć. 


: Są naturalnie w Dzikich Hordach nowe elemen- 

: ty. Pierwszym z nich jest system Krwawego Szału. 

: Dzięki niemu Orkowie mogą zdobywać w walce spe- 
: cjalne punkty, a po zgromadzeniu puli zysku- 

; ją oni jakiś bonus - np. szybsze poruszanie się, czy 
: zwiększoną ilość zadawanych obrażeń. Niestety, 

: gdy nasze zastępy Orków dostają wycisk, wów- 


: ce, choć pozbawione nadmiernego rozmachu zwień- 
; czenie opowieści. Ale z rozpędu warto skończyć. 
Wspomniałem już, że gra zrobiła się znacznie trud- : 


| Maciej Waszkiewicz „Fantazyoosh” 


Gat.: Strategia | Wersja: PL 

ja PL: CD Projekt 
Produkcja: Nival Interactive — 
Info: hitp://mightandmagic.us.ubi.com 
Wymagania: Procesor 1 
GHz, 1 GB RAM, karta g 
ficzna ze 128 MB RAM 


Cena: ok. 59,90 


KRÓTKA GADKA 
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BlackSite: Area 51 


Strefa 51 albo, nazwana przez niektórych, 
„Dreamland” to wzniesiona w 1957 roku tajna 
baza wojskowa wielkości Szwajcarii znajdują 
ca się w zachodniej części hrabstwa Lincoln na 
południu stanu Nevada, z najdłuższym na świe- 
cie pasem startowym (9,5 km), do której Stany 
przyznały się dopiero w 1994 roku. 


Przestrzeń powietrzna obszaru jest jedną z naj- 
lepiej strzeżonych na świecie, a rozstawione gęsto 
tablice informują, że do intruzów strzela się tu 
bez ostrzeżenia. Tam powstały najtajniejsze pro- 
jekty lotnicze armii amerykańskiej: Lockheed U-2, 
SR-71 Blackbird, B-2 Spirit, F-117 Nighthawk, 
czy legendarny projekt Aurora. Niektórzy twier- 
dzą, że w bazie przechowywane są szcząt- 
ki rozbitych w 1947 w pobliżu Roswell w sta- 
nie Nowy Meksyk, pojazdów obcych i ciał tychże 
inni widzieli na własne oczy, Elvisa, a jeszcze inni, 
żywe dinozaury, a część głosowała na Busha. 

Prawda zaś jest zupełnie inna i ja wła- 

Śnie stara się przekazać Midway Games w grze 
z wiele mówiącym tytułem „BlackSite: Area 51”. 
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: Jak pamiętamy z wydanego trzy lata temu sho- 

: otera „Area 51” Ziemię nawiedzili obcy i opa- 

: nowali Strefę 51, a plotki głoszą że przerwali 

: Elvisowi śniadanie. Aby wspomóc króla przy dru- 
: gim jajku na twardo do akcji oczyszczającej pla- 

: netę z plagi ufoli zostaje wysłany najbardziej 

: doświadczony oddział komandosów jakim dyspo- 
: nuje Ziemia. Dowódca pamięta Il Wojnę Burską, 

: a jego oddział zdobywał szlify pod Verdun. Tylko 
: że zanim trafią w ogóle na amerykańską zie- 

: mię walczyć będą gdzie? W Iraku! Będą strze- 

: lać do biednych turbanów, troszczyć się o ich 

: ropę i opiekować innymi dobrami. Albowiem 

: pierwszy raz natrafiamy na tych obcych przy- 

: padkiem w irackim bunkrze. Główny nazywa 

: się Achmed Dead Terrorist. Takiego pieprzenia 

; i tuby propagandowej nie widziałem już dawno. 


Wspomniany oddział to dwóch potatuowa- 


: nych troglodytów z rubasznym humorem. 

: Szczególnie warta obejrzenia jest scena kiedy jed- 
: nemu z nich zachciało się na stronę na środku 

: pustyni i z dużą dozą dowcipu zabronił podglą- 
; dać się przez lunetę. To temu oddziałowi wła- 

: śnie można wydawać proste komendy (trud- 

: nych nie zrozumieją). Oczywiście prócz nich 

: i głównego bohatera w skład grupy w różnych 

: misjach wchodzą i inni, jednak za zwyczaj cho- 
: dzą oni własnymi drogami jak kot u Kiplinga, 

: a spotykają się z nami pod koniec planszy. 


O ile fabułę stworzył chyba ktoś z otocze- 


: nia prezydenta Busha, o tyle grafika jest bar- 

: dzo rzetelna, bo oparta na silniku Unreala 3, a co 
: za tym idzie gra przynajmniej wygląda przy- 

: zwoicie. Doskonała jest także fizyka zniszczeń. 

: Siedząc za murkiem, do którego sieje jakiś tur- 

: ban możesz mieć pewność, miły graczu, że łupiąc 
: go po troszku (ten murek) każdym wystrzałem, 

: w końcu dobierze się do twojej czcigodnej głowy. 


Pod butem 
Silence, I kill you!... 


„Ranne” samochody nie przewracają się do tyłu 
jak traktory w kreskówce "Cars", tylko wybucha- 
ją z większą lub mniejszą dynamiką albo po pro- 
stu dogorywają w ciszy. Nade wszystko jednak 
zachwycają rozpadające się drewniane płotki. 
Prócz chodzenia z bronią i penetrowania naj- 
różniejszych pałaców Saddama, bunkrów che- 
micznego Alego i innych ciekawych miejsc, w czę- 
ści misji możemy zapakować się do rozmaitych 
pojazdów i siać zniszczenie większym kalibrem. 
Jeśli już o broni, to prócz zwykłych produkcji 
ziemskich, możemy wykorzystywać giwery obcych. 
Przyznam, że nie byłem od początku zwolenni- 
kiem tego tytułu, ale kiedy dowiedziałem się, że 
obcy tak naprawdę mieszkają w Iraku i noszą tur- 
bany straciłem dla niego wszelki szacunek. Ocena 
końcowa będzie więc pewnego rodzaju wypad- 


: kową. Rozumiem bowiem, że i w naszym kraju 
: jest wielu zagorzałych zwolenników wystrzela- 
; nia wszelkiego, co modli się na śpiew z mina- 
: retu. Gra jako kolorowa ruszająca się zabawa 

: jest świetna, jak pisałem dzięki użytemu sil-- 
:nikowi i ładnie dobranym teksturom. Jej fabu- 
: ła, a nade wszystko przesłanie - beznadziejne. 


Koniecznie należy dodać, że gra ma dru- 


i gie dno w postaci trybu multiplayer, ale 

: nie sądzę by ktoś kiedykolwiek wykorzy- 

: stał te wszystkie deathmatche, team death- 
: matche i capture the flag i temu podobne. 


Armia amerykańska cierpi straszne katu- 


: sze w Iraku i bardzo jej współczuję w cało- 

: ści i poszczególnym jej członkom. Elvisa zaś 

: zapewniam, że terroryści, którzy przeszkodzi- 

: li mu w śniadaniu zostaną ukarani. Jako UFO sta- 
1 nowią w końcu zagrożenie dla całej Ziemi. 


Andrzej Łukasiak „Karalusio” 


Gat.: FPP | Wersja: Ang. 
Dystrybucja PL: CD Projekt 
Bigo Midway Games 
nfo: www. 

Wymagania: Procesor 1.4 
GHz, 256 MB RAM, karta graf. 
z minimum 64 MBRAM 


Cena: ok. 79,90 zł 
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Choć nieraz zastanawiałem się, jaki inte- 
res mają tysiące ludzi wpatrując się w dwuna- 
stu pajaców okutanych w kufajki i jednego waria- 
ta w paski naparzających się kijami po grzbietach, 
w przerwach miedzy kolejnymi szusami na łyż- 
wach. Przecież nikt nie wmówi mi, że choć jeden 
z nich widzi krążek - powód tego zamieszania. 
Najbardziej adekwatnie odnieśli się do tych wysił- 
ków Rosjanie nazywając ów krążek „szajbą”. 


„_ Wbrew jednak temu, czego wszyscy oczeku- 
ja w następnym zdaniu, uważam ideę symu- 
latorów hokejowych za słuszną. Dlaczego? 

To akurat proste. Ponieważ da się usta- 

wić opcję smugi za krążkiem i przez to samo 
zlokalizować tenże na lodowisku. 


Z tym parskaniem na hokeja, to troszkę bujda, 


4: Chowaniec, Tokarz, Góralczyk, Tokarz, kiwka... 
Będzie spalony, nie, gładko przejechał przez obrońców 


Parafrazując „Nowe Ateny” księdza Chmielowskiego - | 
hokej jaki jest każdy widzi... 


: mentach interfejsu. Po prostu wszystko 


: przeszło lifting, a zmarszczki zamaskowa- 
: no dyskretnie za uszami jednym kosme- 
1 tycznym szwem. Problem zacznie się 


ponieważ oglądałem hokeja jeszcze w czasie kiedy 
reprezentacja Kanady grała bez kasków, a bram- 
karze straszyli przeciwników fantazyjnymi maska- 


mi. Byłem świadkiem meczu Czechosłowacja 
- Kanada, kiedy po hymnach, powitaniu i syre- 
nie początkowej obie drużyny dziarsko cisnę- 


ły kije na lód, zrzuciły rękawice i zaczęły radosną 


naparzankę wyjaśniającą jakieś zaszłe wątpliwo- 
ści. Czegoś takiego niestety już ze świecą szu- 
kać, choć muszę przyznać, że stosunkowo naj- 
więcej podobnych wystąpień notuje się NHL. 
NHL - National Hockey League (Narodowa Liga 
Hokeja), to zawodowa organizacja zrzeszają- 


: dopiero przy zapuszczaniu zarostu, gdy 

: broda wyrośnie za uszami. Standardowe 

: określenie, że „producent przemodelował 

; menu, żeby dostęp do niego był łatwiej- 

: szy i prostszy” jak zapewnia Polski wydaw- 

: ca, brzmi tak wiarygodnie, jak opowie- 

: ści o starciu notebooka byłego ministra 

: sprawiedliwości z doniczką baobabu. 
Faktem jest, że nieco więcej funkcji 


Ę przejęła gałka analogowa odpowiedzial- 


ca 30 drużyn hokejowych z USA i Kanady, 
a tajemnicze, tytułowe NHL2K8, to zwyczaj- 
nie symulator hokeja, konkurencyjny pro- 
dukt w stosunku do NHL 2008, serwowane- 
go graczom przez Electronic Arts. Gra, za 
powstanie której odpowiedzialne jest skupia- 
jące się na tematyce sportowej studio deve- 
loperskie o nazwie Kush Games, muszę 
przyznać, całkiem od tej konkurencji nie 
odstaje, a wręcz czasami ją przewyższa. 
Na czym polega symulator sportowy nie 
będę oczywiście tłumaczył, choć na prze- 
strzeni lat rozwoju elektronicznych rozgry- 
wek zmienił się on niewiarygodnie w porów- 
naniu z takim niszczycielem joysticków na ZX 
Spectrum, jakim był sławetny „Decathlon”. 
Powstająca od 2004 roku seria, której naj- 
nowszym tytułem jest NHL 2K8 wydano głównie 
z myślą o właścicielach PS3 i X360 choć jest i wersja 
na PS2, ale jej grafika jest zdecydowanie gorsza. Jak 
wszystkie powstające w pośpiechu (byle przed kon- 
kurencją) gry tak i ten tytuł nie niesie ze sobą istot- 
nych rewelacji w samej rozgrywce czy istnych ele- 


; na teraz za: kontrolę krążka, kiwkę i wejście ciałem 
: oraz obronę i starcia i innymi graczami. Z konso- 

1 lowych bijatyk do hokeja przewędrowały combo- 

: sy, których wykonywanie mówiąc kolokwialnie jest 

: „zakładaniem siaty” albo „graniem w dziada” i jak 

: to w bijatykach, bezlitośnie ośmiesza przeciwnika. 

i Oczywiście NHL 2K8 posiada pełną 
licencję NHL, w związku z czym drużyny 
nazywają się i wyglądają jak w rzeczywi- 


komputerowo głupoty w rodzaju Emski, 
czy Pemski tylko miana autentycznych 
graczy. Żeby było śmieszniej, to owi gra- 


autentycznych pierwowzorów, albowiem 
wszelkie ruchy hokeistów odwzorowa- 
* ne zostały technologią motion-capture 
przez poszczególnych zawodników NHL, 
stąd „prawda czasu jest prawdą ekranu”, 
+ a owi gracze zachowują się jak w realu. 
Za kwintesencję gry w hokeja, czyli 
nieczystą grę, faule i bijatyki odpowia- 
da system ProStick”", choć do doskona- 


4 Jedyna, niepowtarzalna okazja, aby zobaczyć krążek gołym okiem. Zwykle 
stanowi on wyimaginowaną rzecz, której nie widać a wszyscy się za nią oglądają 


stości, a ich członkami nie są generowane : 


cze reagują i działają podobnie do swoich ; 


łości mu daleko. O ile potyczki jeden na 
jednego, na pięści, zdarzają się wcale 
nie rzadko, o tyle ogólnej rzeźni - wszy- 
scy na wszystkich, o której wspomnia- 
łem we wstępie, nie uświadczysz choć- 
byś zabił przeciwnikom bramkarza, 
albo zgwałcił całą poprzednią piątkę. 
Prócz grafiki, z powodu której powsta- 
ła cała produkcja, warto na chwi- 
le zatrzymać się nad ścieżką dźwiękową, 
a w zasadzie muzyczną przedsięwzięcia. 
Ostry soundtrack w wykonaniu Bloc Party, 
Korn, Quiet Riot, Priestess, Stellastarr, 


: Early Man, Tokyo Polic Club, Les Savy Fav i innych 

: z pewnością podziała jak katalizator na połączenie 
: „młodzieży z hokejem, choć w tym akurat przypad- 
: ku muzyka, jak najbardziej, bierze udział w reakcji. 


Ogólnie gra jest warta świeczki, jeśli oczywiście 


: ktoś lubi gonitwę po lodzie za kawałkiem gumy.. 


Gat.: Sportowa | Wersja: Polska 
Dystrybucja PL: Cenega 
Produkcja: 2K Sports 

Info: www.2ksports.com o 
Wykorzystuje: PAD, karta 
pamięci — 
Cena: ok. 119,90 zł 


Po prostu, hokej — 
Lifting hokeja z poprzed 


SZYKUJCIE SIĘ NA CAŁE MNÓSTWO AKCJI, 
- PRZYGÓD. STRATEGII, ADRENALINY, MEGA KONKURSÓW! 


resident evil”*= © CAPCOM CO., LTD. 2005, 2006 ALL RIGHTS RESERVED. Distributed by Ubisoft Entertainment. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademałks of Ubisoft Entertainment 


Asterix na olimpiadzie 


- Wraz z wejściem do kin trzeciego aktorskiego filmu o dzielnym 
' Galu Asterixie, opartego na komiksie nieśmiertelnej spółki Rene 
- Goscinnny ego i Alberta Uderzo pojawiła się również gra dla naj- 


Niestety film nie spotkał się z ciepłym przyję- 
ciem, ani widzów, ani krytyków. Głównym powo- 
dem był marny dowcip wzorowany troszkę na 
amerykańskich szyderczych produkcjach z Leslie 
Nielsenem oraz nie do końca zrozumiałe odnie- 
sienia do prehistorycznych filmów w rodzaju 
„Ben Hura”. Kociołek goryczy dopełniła jeszcze 
zmiana aktora kreującego głównego bohatera 

i nastąpiło małe ups. Miejmy nadzieję, że gra nie 
podzieli losu produktu Ekranii muzy filmu, choć 
wszystko wskazuje na to że i ona lotem koszą- 
cym zbliża się do poziomu szamba. 


Jak zawsze historia jest banalnie prosta, 
Romantix mieszkaniec dobrze znanej Galijskiej 


wioski korespondencyjnie zakochuje się w grec- 
kiej księżniczce Irinie córce króla Irytosa. 
Niestety jego kontrkandydatem do ręki pięk- 
nej panny okazuje się syn Cezara - Brutus. 
Córka wymyśla wiec, że jej rękę dostanie zwy- 
cięzca olimpiady. Problem w tym, że w olim- 
piadzie udział brać mogą tylko Rzymianie. 

Ale na tym nie koniec. Żeby jeszcze zagęścić 
sytuację, i to już wątek tylko i wyłącznie „growy”, 
okazuje się, że były rzymski szpieg Sam Shieffer 
ujawnia Gallom sekret „klucza” zdolnego otwierać 
drzwi pomiędzy wymiarami, co doprowadza do 
paniki pośród druidów. Dzielni wojowie Asterix 
i Obelix oraz ich przyjaciele Panoramix, Romantix 
i Sam Schaeffer ruszają do Olimpii wygrać igrzy- 
ska oraz zdobyć klucz. Tyle sama fabuła. Jeśli 
zaś chodzi o mięso dla gracza, to najważniej- 
szym novum w stosunku do poprzednich produk- 
cji o Gallach jest możliwość wcielenia się w głów- 
nych bohaterów. Jak zapewne wszyscy przewidują 
celem naszej pary będzie wygranie jak najwięk- 
szej ilości konkurencji, a te są bardzo różne - od 
rzutu młotem, czy wspomnianego już wyścigów 
rydwanów rodem z „Ben Hura”, albo bardziej kre- 


: skówki „Asterix kontra Cezar”, 
: chą do celu. Prócz opisywanych mini gierek na 

Ę rozwiązanie czeka też zasadniczy wątek przygody, 
: czyli sprawa „międzywymiarowego klucza”. Jego 

: realizacja postawi na drodze bohaterów miesz- 

: kańców owych innych wymiarów oraz silnorękich 

; Brutusa. Nie tylko zresztą Asterix i Obelix znajdą 


in the US and/or other countries. The typefaces included herein are soleły developed by DynaComware. 


Pod ma m 


młodszych pt: „Asterix na olimpiadzie” 


po pchniecie ropu- 


: pośród wielości zadań coś dla siebie. Nie zabrak- 
: nie również zlecenia dla najmniejszego człon- 
; ka ekipy - filigranowego, białego pieska Idefixa. 


Podobnie jak w „Arturze i minimkach” 


: i w „Asterixie na olimpiadzie” grafika niby zachę- 
: ca do gry. Piszę „niby” ponieważ przy całym 

: splendorze 3D, falujących zbożach, przepięknie 
: wymodelowanych budynkach i szczegółach kon- 
: strukcyjnych różnych urządzeń i pojazdów, sami 
: bohaterowie przedstawiają się niezwykle blado. 
Po pierwsze twórcy tak do końca nie mogli się 

: zdecydować, czy trzymać się formuły świeże- 

: go filmu nakręconego z aktorami, czy konwen- 
: cji komiksowej z filmów animowanych. W rezul- 
: tacie tych ambiwalencji powstało takie ni to, ni 
: owo. Najbardziej przypomina to pilotowy odci- 

: nek polskiej produkcji komputerowej pt: „Kajko 
: i kokosz”. W każdym bądź razie, niezależnie od 
: wyboru konwencji, jej wielbiciele będą zawie- 

: dzeni. Słynne gacie w paski pana Obelixa pod- 

: trzymuje pas z klamrą wyglądająca jak wiel-- 

: ka narośl, a dodatkowo szyte są one w sposób 


ć przywodzący na myśl pierwsze buty z łyka. 


Sterowanie bohaterami wygląda jak obsługa 


; Linii Maginota. Prawdopodobnie zostało wymyślo- 
i ne przez tego samego bohaterskiego Francuza. 

: Następne, co drażni, to głosy polskich akto- 

: rów. Nie dlatego, że ich nie lubię, ale absolutnie 

: nie kojarzą się Asterixem, ani tym animowanym, 


ani aktorskim. Przypominają raczej tanią 
chałturę z jakiegoś serialu w rodzaju sagi 
o Ceśku na plebanii, który zgwałcił kozę 
dobrodzieja. Choć w tym całym tragizmie 
znaleźć można przebłyski geniuszu. Jeden 
z druidów nazywa się np. Oglądamdivix, 
a Gallowie młócą Rzymian w takt 
Marsylianki wygrywanej przez Kakofonixa. 
Najłatwiej wmówić coś dzieciom. 
Więc cukierkowa okładka i posta- 
ci choć troszkę przypominające te filmo- 
we, utwierdziły w przekonaniu zarówno 
twórców, jak i dystrybutorów tej pro- 
dukcji, że da się wyrwać głupim rodzi- 
com jeszcze parę złotych z kieszeni. 

Na miejscu opiekunów pociech, do 
których niby skierowana jest ta pro- 
dukcja poszukałbym raczej sta- 
rych dobrych komiksów lub w naj- 

; gorszym wypadku kreskówki. 


| Andrzej Łukasiak „Karalusio” 


Gat.: Dla dzieci ' Wersja: PL 
Dystrybucja PL: CD Projekt. 
Produkcja: Atari 


hito: / Aforum.a 


UL j 
U:/ / 


_ Bod butem 


Zastanówcie się przez chwilę i powiedzcie mi, 
ale tak z ręką na sercu, ile znacie gier pochodzą- 
cych z Turcji, co? Tak też myślałem. Jak się jed- 
nak okazuje, Imperium Osmańskie jest w stanie 
pochwalić się przynajmniej kilkoma produkcja- 
mi, na które warto zwrócić uwagę - nie, że są to 
jakieś niezauważone przez ogół Graczy, nie-wiado- 
mo-jak niesamowite hity, ale bez wątpienia mówi- 
my tu o grach, którym udało się (lub uda się w naj- 
bliższym czasie) przebić na światowy rynek. 


I tak, już w 2002 r. użytkownicy GBA dość 
chłodno przyjęli opracowaną przez studio Dinc 
Interactive mordoklepkę Dual Blades, zaś pod 
koniec zeszłego roku serwis Gamespot.com zamie- 
ścił raczej szyderczą recenzję inspirowanej horro- 
rami H.P. Lovecrafta przygodówki pod nieco przy- 
długim tytułem Darkness Within: In The Pursuit of 
Loath Nolder. Z drugiej strony patrząc, nie zabra- 
kło też bardziej udanych produkcji, jak chociaż- 
by pochodzący z października 2007 r. adventu- 
re Culpa Innata, któremu wytykano wprawdzie dość 
jarmarczną estetykę, ale który zyskał też uznanie 
za sprawą solidnego scenariusza i ciekawych zaga- 
dek. Gdzieś tam na horyzoncie majaczy ponad- 
to Diablopodobny projekt ankarskiego Ceidot Game 
Studios, czyli Sovereign Symphony - opierająca się 
na nieznanej w Europie serii „Ceiron Alternative 
Reality”, masowa rąbanka z elementami uprosz- 
czonego rpg. A skoro powiedzieliśmy już „rpg”, 
to wypada przejść do sedna sprawy, którą jest - 
uwaga! uwaga! - prezentacja tureckiej gry fabu- 
larnej. Brzmi egzotycznie? No to czytajcie dalej. 


*V Walka z konia to fantastyczna zabawa. No i na dodatek daje poczu- 
cie całkiem sporej potęgi. No chyba, ze spotkasz kosynierów 


Jak zostało powiedziane na wstępie, Mount 8 
Blade to rpg z prawdziwego zdarzenia - jest moż- 
liwość wyboru klasy postaci, można złożyć sobie 
z dostępnych elementów takiego bohatera, jakiego 
tylko chcemy, są wreszcie rozliczne słupki i tabel 
ki, które tak umiłowali wszyscy miłośnicy gier fabu- 
larnych. A to nie koniec wyliczanki. Mamy też wielką 


prawno-obyczajowy budzą silne skojarzenia z uty- 
tłanym w błocie Średniowieczem. Żeby było cieka- 
wiej, przez Caldarię przewala się właśnie wojenna 
zawierucha o epickich rozmiarach - o władzę i wpły- 
wy walczą przede wszystkim stylizowani na zachod- 
nioeuropejskie rycerstwo Swadianie oraz inspirujący 
się estetyką dawnych Litwinów Vaegirowie, chociaż 
w konflikcie przewijają się także inne frakcje, jak 
Rhodoksowie, przypominający Mongołów Khegrici 
czy choćby charakteryzujący się jedynym w swoim 
rodzaju wyglądem wikingów, Nordowie. Świat, jak 
zauważyliśmy, jest rozległy i sporo się na nim dzie- 
je - tu i ówdzie znajdują się jakieś miasteczka czy 


grzebie wierzchowca ma swój urok. Skoro zaś jeste- 
śmy przy tym temacie, warto zauważyć, że w Mount 


Mount 8 Blade 


_Najechać zamek sąsiada, zdobyć nowych jeńców, zebrać [enno z pod- 


 ległych wiosek... Ciężkie jest życie średniowiecznego awanturnika. 


8 Blade - podobnie, jak w rodzimej pro- 
dukcji Two Worlds - można, a nawet trze- 
ba, walczyć konno, gdyż niesie to ze sobą 
liczne korzyści, wśród których zwiększo- 


wroga należą chyba do najbardziej oczywi- 
stych. A czym walczymy? Wybór oręża może 
przyprawić o zawrót głowy, gdyż developer 
- rezydujący w Ankarze zespół TaleWorlds 

- wtłoczył do gry całą masę realistycz- 

nie odtworzonych środków tzw. „przymu- 
su bezpośredniego”. Można rąbać topora- 
mi, siec mieczami i szyć zarówno z łuku, 
jak i z kuszy. Nie bez znaczenia pozostaje 


tera w całą gamę pancerzy, kurtek, szysza- 
ków, ciżemek, pawęży, kołpaków i innych 


włosienic - autorzy dają w tej kwestii dość 
duże pole do manewru, chociaż wykro- 


Gdy już stworzymy postać - zważywszy na dość 


bywania chwały oraz bogactwa w świecie Caldarii. 


wy i wraz z implementacją scenariusza, różnorod- 


No dobrze. Skoro powiedzieliśmy już, co w grze 


; jest, to wypadałoby wspomnieć też o tym, czego 
1 w Mount 8 Blade zabrakło. Przede wszystkim - 
: zabrakło fantastyki w postaci magii, demonów, smo- 


„ ków i całej reszty tego bajkowego inwentarza. | nie 
; wiem jak wam to leży, ale jak dla mnie, jest to bar- 
: dzo sympatyczna alternatywa, a może wręcz swego 
: rodzaju powiew świeżości! Niestety, szkoda wie|- 
na wartość bojowa czy możliwość tratowania : 
: oprawy audio-wizualnej, która w wielu konkurencyj- 
: nych tytułach - jak chociażby w polskim Wiedźminie 
i — potrafi wgnieść człowieka w podłogę. To właśnie 

: tutaj widać, że turecki TaleWorlds jest developerem 

1 niezależnym i po prostu nie ma kasy na dopieszcze- 
: nie swego dzieła tak, jak mogą sobie na to pozwo- 

: lić inne, lepiej sytuowane materialnie, studia. 


ka, że w Mount 8 Blade zabrakło także efektownej 


Z drugiej strony patrząc - nie o spektaku- 


ż larną oprawę tutaj chodzi. Motyw z wyzuciem 
także możliwość zakucia kierowanego boha- : 


rpg-a z motywów fantasy jest śmiały i wart doce- 


: nienia, a i nie bez znaczenia pozostaje fakt, że 

1 Mount 8 Blade można bez większego stresu wypró- 
: bować w wersji shareware (200MB wersji instala- 

:_ cyjnej czeka na stronie producenta) przez zaku- 

; czyć poza pewne kanony się nie da (czyt. nie : 
: da się ubrać postaci niczym kompletnego debila). 


pem nie tyle finalnej, ile nieustannie rozwijanej 


: edycji programu. Warto dodać też fakt, że gra już 
: teraz może pochwalić się imponującą społecz- 

: duże różnice w statystykach odmiennych płci, można : 
: mówić tu w zasadzie o ośmiu odrębnych klasach 

: bohatera: Giermek, Łowca, Mnich-Nowicjusz, Kupiec, 
; Dama Dworu, Łowczyni, Zakonnica i Handlarka - 

: możemy przystąpić do rozwijania jej cech i zdo- 
krainę - Caldarię - której wygląd, atmosfera i system : 
: Chociaż Mount 8 Blade nie jest jeszcze produk- 

: cją w 100% ukończoną - brakuje w niej m.in. fabu- 

ż ły z prawdziwego zdarzenia - to już w aktualnej 

:_ jej wersji (0.903) jest co robić. Możemy dostar- 

: czać broń, ludzi i wierzchowce lokalnym władykom, 
: możemy porywać i grabić kursujących między mia- 

1 stami wielmożów i dostojników, możemy ruszyć tro- 
: pem bandytów uciekających z jakimś łupem, wresz- 
:_ cie - możemy pobawić się kupca (przewożenie 

Ę towarów), a nawet najemnego ochroniarza karawan 

: handlowych. Na dłuższą metę nieco nuży wpraw- 

: dzie powtarzalność oferowanych przez grę questów, 
: ale miejmy nadzieję, że jest to stan tymczaso- 

inne samotne twierdze, a i przemierzanie Caldarii na : 
: ność zadań do wykonania zwiększy się radykalnie. 


nością zaangażowanych Graczy, którzy w pocie 


:. czoła przygotowują coraz to nowe usprawnie- 

: nia, mody i konwersje totalne, za sprawą których 
: można Mount 8 Blade zmienić np. w... 
: Wojny”. Świat nie przestaje zaskakiwać, co?... 


„Gwiezdne 


| Maciej Ogiński „Anzelmo” 


Gat.: saa Braędystyt 
Dystrybucja rak dyst 
: Parado: 


|. Wszystkie prawa zastrzeżone. Games Workshop, Warhammer, Warramner: Mark of Chaos oraz wszystkie po! 
nazwy, postacie, ilustracje oraz obrazy z gry Warhammer: Mark of Chaos i świata Warhammer są ©, "* Vlub © Games Workshop Ltd 2000-2008,  tiaryn stopniu sddihone w Wiekej Brytani 
innych krajach na całym świecie. Użyte na icencji przez NAMCO kolcami Wszystkie prawa zastrzeżone. Gra wydana przez NAMCO BANDAI Games Amefica lnc. oraz Deep Silver, 
idział firmy Koch Media GmbH, Austria. 


A © 
Osiem lat tradycji, dziesiątki recenzji i opi- 3 U d d = n Stri ke 3: e 
nii, setki godzin pracy nad tworzeniem i dal-- 3 


szym udoskonalaniem, tysiące godzin przy roz- 


grywaniu bitew i potyczek , wielkie oczekiwania, 
a wszystko po to, żeby Światło dzienne ukazała 
najnowsza strategia czasu rzeczywistego Sudden 
Strike 3: Arms for Victory. 


Ó j odsł z li dl 
sókancanitszkgórywjede Bali bę Oczekiwałem solidnej dawki dobrej rozrywki oraz niezapomnianych 


w Normandii, radziecką ofens na Krymie, nie- : 

miecki odwrót z Francj amerykański amk na _ Wrażeń. Otrzymałem zaś rozczarowującego przeciętniaka... 

Iwo Jimę oraz japońską obronę tejże wyspy. 5 

Na dodatek mamy trzy samodzielne scena- 

riusze: inwazję na Sycylię, niemiecką ofensy- 

wę na obrzeżach miasta Orzeł oraz samouczek. 

Sama ilość materiału nie jest przytłaczają- 

ca, ale biorąc pod uwagę poziom trudności 

SS3 rozgrywka może zająć dziesiątki godzin. 
Najważniejsze, że nie zapomniano o roz- 

grywce sieciowej. Maksymalnie 8 dowód- 

ców może jednocześnie spotkać się na polu 

bitwy i ustalić kto spośród nich jest najlep- 

szym strategiem. Dotychczas udostępnio- 

no 7 map do multiplayera, jednak według ofi- 

cjalnych informacji następne są już w drodze. 
Bitwy w SS3 cechuje niewiarygodny chaos. 

W poważniejszych bitwach trudno usta- 

lić na pierwszy rzut oka kto zginął, kogo masz 

pod własnym dowodzeniem, na jakie wspar- 


ła wykonana poprawnie, nie dostrzegłem 
żadnych niedoróbek czy słowotwórczych sen- 
sacji. Na plus zapisuję klimatyczne odpra- 
wy przed bitwą czytane w języku polskim. 

Oprawa wizualna SS3, wbrew zapowie- 
dziom producenta, nie ma nic wspól-- 
nego z nowoczesnym silnikiem graficz- 
nym. Może 5 lat temu przypadłaby komuś 
do gustu, jednak na tle Company of Heroes 
wypada jak garażowa produkcja. 

Biorąc pod uwagę, iż każda kolejna odsło- 
na z serii Sudden Strike jest coraz gorsza, 
chyba nie ma sensu się uzbrajać w cierpliwość 
w oczekiwaniu na czwartą część. Proponuję 
zakończyć tę strategię na trylogii i od razu 
rozpocząć pracę nad jakimś nowatorskim pro- 
jektem, którego nazwa nie będzie od razu 


cie możesz liczyć. W każdej armii istnieje łań- : nostkami, ale jak na złość jeszcze bardziej je : kojarzyła się z produktem drugiej jakości. 
cuch dowodzenia, jednak tutaj Ty odpowiadasz : utrudnia, gdyż bez przerwy musiałem pilno- : Jeśli komuś ta gra może przypaść do gustu, to 
za wszystkie decyzje strategiczne oraz taktycz- : wać czy ktoś nie wychyla się przed szereg. Oile  : zapewne fanom pierwszej, udanej, części Sudden 
ne. Przy braku możliwości przygotowania przed _: przy małej potyczce jest to łatwe do opanowa- : Strike. Dla początkujących gra będzie zbyt niezro- 
bitwą, sprawdzenia stanu własnych sił, zrobienia  : nia, to już w dużych bitwach staje się męczące. : zumiała i frustrująca, rasowym strategom zabrak- 
rozpoznania nieprzyjaciela, rozstawienia oddzia- : Realizm w SS3 prezentuje przyzwoity poziom. : nie jakiegokolwiek raportowania oraz narzędzi 
łów i nieubłaganie płynącym czasie SS3 stawia ; Bitwy rozgrywane są na pokaźnych mapach zaj-” _ : wspomagających ogarnięcie bitewnego chaosu, 
przed graczem zadanie arcytrudne. To jest raczej : mujących powierzchnię do 4 km kwadratowych. ę fanatycy zaś z pewnością odnajdą w SS3 wiele 
pseudo strategia. Ba! Moim zdaniem to gratak- _ : Różnorodność oddziałów i uzbrojenia jest ponad- : pozytywów, dla których warto godzinami uczyć się 
tyczna o rozciągniętym teatrze działań wojennych. : przeciętna. Szkoda tylko, że niezwykle trudno na : na pamięć rozstawienia wojsk w każdej kampanii. 
Wsparcie, które dołącza do walki w trak- ; pierwszy rzut oka odróżnić od siebie poszcze- : 
cie jej trwania, obdarzone zostało ograniczo- : gólne rodzaje piechoty. Oddziały zmechanizowa- ': | Tomasz Kowalski „Coval” 
ną inteligencją. Niestety, oddziały zamiast : ne mają ograniczone zapasy paliwa, co zmusza : 
poczekać na rozkazy potrafią samopas ruszyć : do przemyślenia ich kolejnych działań. Wszystkie 
do ataku w losowym kierunku. Z jednej stro- 1 jednostki mają limitowany zapas amunicji, który 
ny miało to ułatwić zarządzanie nowymi jed- : dość szybko się wyczerpuje w trakcie zacie- : : 
: kłych walk na froncie. Z pomocą przychodzą  : a RTS | si 
cysterny z paliwem oraz ciężarówki zaopa- : Paca R 
3 ś ą 3 ja: Fireglow 
trzenia. Jednak trzeba niezwykle na nie uwa-  : - [nfo: www. „suddenstrike.com 


żać, gdyż są łatwym celem dla nieprzyjaciela. 
Od strony taktycznej jedna rzecz mnie nie- 

zwykle irytowała. Żaden żołnierz nie potra- 

fi strzelać w trakcie szturmu na pozycje wroga, 

nawet z karabinu maszynowego. Ogień osło- 

nowy również nie daje pożądanych efektów -  : 

nieprzyjaciel dalej pruje do twoich ludzi jak _ : - Legenda umiera 

do kaczek. Jedyna sensowna taktyka to atak  : © mal móc a. 

z flanki na umocnione pozycje nieprzyjaciela, : 

co znacznie ogranicza liczbę dostępnych opcji. : 
Nie mam żadnych zastrzeżeń do pol- 

skiej wersji językowej. Lokalizacja zosta- 


„kolejną odsłoną śnieżnych igraszek. 


Tym razem mamy okazję współzawodniczyć w dzie- : 
więciu najbardziej popularnych konkurencjach zimo- 
wych. Hokej pominięto tu z przyczyn oczywistych - 
WS 2008 nie miałoby nic do powiedzenia w starciu 
z tytułami stricte hokejowymi. A czy w ogóle coś ma? 


Rura Helmut, rura! 
Wszystkie zawody, do których dane nam będzie 

przystąpić w WS 2008 okraszone są polskim 

komentarzem, włożonym w usta niemieckich trene- 

rów. Stąd już na początku przyjdzie nam usłyszeć 

o „naszej” Katerinie Witt czy innych gwiazdach czę- 

sto wschodnioniemieckiego sportu. A wystarczyło 

zamiast Helmuta wstawić tam jakiegoś Włodzimierza 

Szaranowicza i już można by było powtykać szpi- 

le niejednej polskiej gwieździe sportów zimo- 

wych. Za to byłby co najmniej jeden punkt wię- 

cej w ocenie gry. Niemniej, do rzeczy. Gra oddaje 

w nasze ręce kilka trybów rozgrywki. Począwszy 

od tradycyjnego trybu kariery czy własnej kompi- 

lacji zawodów - możemy stanąć w szranki z kim- 

kolwiek, kto się nawinie, a choćby i na dzielonym 

ekranie, a kończąc na... kampanii. Tajemnicza kam- 

pania zimowa oznacza ni mniej, ni więcej jak tylko 

serię zadań, którym stawić czoła przyjdzie nasze- 

mu zawodnikowi. I, nim wszystkie wypeł- 

nimy, gwarantuje ból palców od walenia 

w klawiaturę albo po prostu spisanie na stra- 

ty naszego poczciwego keyboarda. Nerwy, 

walka na śmierć i życie, zabawa przed- 

nia. Do tego stopnia, że oczyma wyobraź- 

ni widziałem stary poczciwy Decathlon, 

kiedy to w biegu na 1500 metrów niejedne- 

mu z nas zapewne joystick zostawał w ręku. 

Skojarzenia murowane - szczególnie w łyż- 

wiarstwie szybkim na identycznym dystansie. 


Jak kampania, to i PD-eki 
Sam tryb kariery jest dość siermięż- 
ny. Nie ma w nim nic oprócz samych zawo- 


: z czwartej do pierwszej ligi. Wszystko dzie- 
: je się w cyklach, najpierw małe zawody, 

: potem duże. Triumf w tych ostatnich zapew- 
: nia promocję do wyższej klasy. Każda kolej- 
: na klasa to także wyższy poziom przeciwni- 
: ków, ale jak to w grach zręcznościowych, po 
; tylu zawodach i my nabieramy małpiej zręcz- 
: ności. Prostsze to o tyle, że do wszystkich 

: sportów twórcy gry „postarali się” o jedną 

: wersję trasy. Jedynym dodatkowym zadaniem w trak- 
: cie kariery jest zbieranie punktów doświadczenia za 
: miejsca medalowe. Ich dodawanie do poszczegó|- 

: nych dyscyplin właściwie na nic się jednak nie prze- 
1 kłada. Hmm... Dużo weselej jest za to we wspo- 

: mnianej kampanii. Tam nie mamy rywali, a walczymy 
: jedynie z barierami czasowo-prędkościowymi przy- 
: gotowanymi przez twórców gry. Właściwie, gra zdaje 
: się mieć największy sens, kiedy może do niej zasiąść 
: więcej niż jeden gracz ludzki. Wtedy Winter Sports 

; 2008 rzeczywiście spisuje się bez zarzutu. Tym bar- 
: dziej, że sterowanie jest dziecinnie proste, koncen- 

: trując się praktycznie tylko na klawiszach strzałek. 

: Tylko w niektórych dyscyplinach dane nam będzie 

: skorzystać z jednego-dwóch klawiszy więcej. 


Winter Sports 2008: 
The Ultimate Challenge 


Choć do zimowych igrzysk olimpijskich jeszcze niemal dwa lata, 
studio RTL wraz z 49Games postanowili uraczyć nas już teraz 
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dów, a naszym celem jest przedostanie się 


W Miłośnicy skoków narciarskich mogą nie szukać Toscaniego w tabelach 
wyników. 


och z oklapniętym irokezem nie istnieje w realnym świecie... 


ZAWCDY_ SKOKI NARC. u 


4%: „Figurówki” 
męskimi transwestytami z płaskim, opadniętym w stronę pępka niby-biustem 


: | tylko sportu brak... 

; O Winter Sports 2008 powiedzieć można wiele, 

: ale ciężko przez gardło przechodzi stwierdze- 

: nie, że to gra sportowa. By nią być, musiała- 

: by choć czasem pojawiać się jakaś taktyka, stra- 
tegia, bez których dzisiejszy sport nie istnieje. 

Z całą pewnością do zaliczenia na poczet strategii 
nie możemy także wliczyć wspominanej kampanii 
i punktów doświadczenia. Mamy więc do czynie- 
nia z grą zręcznościową. No i fajnie się w połą- 

: czeniu ze sportami zimowymi broni. Tyle że tu 

: też znajdzie się istotna uwaga. Dla takiej gry zde- 
cydowanie priorytetem powinny być rekordy - na 
tym sukces zbudowały choćby oddzielne wer- 

sje skoków narciarskich. Tu bardzo tego bra- 

: kuje. Szybko zaczyna także denerwować duża 

: powtarzalność niektórych elementów, jak choć- 

: by dekoracje medalowe, które cieszą raz, cie- 

: szą i drugi raz. No ale, ileż można!? Tym bar- 

: dziej, że nie sposób ich wyłączyć, nim się załadują. 


PROGRAM 0:00.90 
0/84 


JAKOŚĆ WYKONANIA 


kojarzą się zazwyczaj ze zgrabnymi iedętwi a nie z 


W drużynie raźniej 


Gra nie powala może, jak Wałujew na deski, ale 


: z całą pewnością bawi. A jeśli do tego znajdzie- 

: my chętnego na zimowe szaleństwa kompana, może 
: i zabić kilka ładnych godzin. Moim zdecydowa- 

: nym faworytem jest curling, gdzie z drugim czło- 

; wiekiem można rozegrać naprawdę niezłą partyj- 

; kę szachów na lodzie. Twórcy, reklamując, iż w grze 
: znajdziemy te główne sporty zimowe, zapomnie- 

: «li nadmienić, że braknie jednak biatlonu. A szko- 

: da, bo byłoby jeszcze ciekawiej. A tak tylko naszemu 
: Tomkowi Sikorze może być przykro, że jego dys- 
 cyplina została zepchnięta na śnieżny margines... 


| Rafał Paśniewski „Tariq” 
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Najważniejsze gry 
Westwood Studios 


Klasyczny dungeon crawler oparty na licen- 

cji drugiej edycji Advanced Dungeons 8 Dragons. 
Do dyspozycji mamy czteroosobową druży- 

nę, którą w pełni kontrolujemy podczas eksplo- 
racji i walk prowadzonych w czasie rzeczywi- 
stym. Nowością była implementacja pełnej obsługi 
za pomocą myszki. Jak na grę tego typu, rela- 
tywnie duży nacisk położono na wątek fabu- 
larny, obecny niemalże podczas całej rozgryw- 
ki. W drugiej z gier istnieje możliwość importu 
doświadczonej drużyny z pierwszej części. 


5 MELF"5 ACID ARROW 


Cykl gier przygodowych osadzonych w pełnym 
magii świecie Kyrandii. W każdej z nich wciela- 

my się w inną postać, rozwiązując kolejne zagad- 
ki w niezwykle sugestywnej, bajecznie kolorowej 
oprawie graficznej. Wszystkie trzy tytuły charak- 
teryzują się niezwykle przejrzystym i wygodnym 
interfejsem oraz łatwo dostępnym inwentarzem, co 
znacznie ułatwia będące kwintesencją rozgrywki. 


Autorski cykl cRPG, stworzony po rozstaniu z SSI. 
Pierwsza z gier była udanym klasycznym dun- 
geon crawlerem, przypominającym EotB; pod- 
stawową różnicą jest początkowy brak drużyny. 
W kolejnych dwóch tytułach - z zaplanowa- 

nej na 8 (!) części sagi - widać fascynację grafi- 
ką 3D i daje się odczuć wyraźne odejście w kie- 
runku action-RPG. Niezwykle sugestywny klimat 
budują bardzo liczne wstawki fabularne w posta- 
ci filmów stworzonych w popularnej wówczas 
formie łączącej żywych aktorów z renderowa- 
nymi tłami. Zastosowanie przestarzałych techno- 
logii i mocno zręcznościowy charakter rozgryw- 
ki sprawiły, iż trzecia część cyklu została mocno 
skrytykowana przez branżową prasę oraz gra- 
czy, co jednocześnie zakończyło żywot cyklu. 


Westwood 


Zaczynali w garażu, by w ciągu kilku lat stać się jedną z ikon elek- 
tronicznej rozrywki, a następnie całkowicie rozpuścić w wielkim 
kotle koncernu Electronic Arts. Historia Westwood Studios, to do- 
skonały przykład ciągłych zmian i roszad w tej branzy. 


oczątki studia Westwood sięgają roku 
1985, kiedy to Brett W. Sperry i Louis 
Castle rozpoczęli wspólną pracę w nie- 
wielkim garażu w Las Vegas w stanie 
Nevada. Od samego początku ich działal 
ność była ściśle związana z rynkiem gier kompu- 
terowych, chociaż na pierwszym jej etapie nie zaj- 
mowali się bynajmniej tworzeniem nowych tytułów. 
Głównym bowiem zajęciem firmy - która w mię- 
dzyczasie przyjęła nazwę Westwood Assiociates 
- była szeroko pojętą konwersją różnych tytu- 
łów, głównie z platform ośmiobitowych na kompu- 
tery szesnastobitowe, takie jak Amiga, czy ATARI 
ST. W owym okresie panowie Sperry i Castle współ- 
pracowali między innymi z firmami Epyx i Strategic 


Simulations, Inc. (SSI). Z czasem stopniowo rozsze- 
rzali zakres swoich możliwości, opracowując cho- 
ciażby wersję gry Blackjack Academy na Apple II, 
czy też współtworząc wraz z Quest Software drugą 
część cyklu Questron (Westwood odpowiedzia|- 

ny był za programowanie i oprawę wizualną). 


Pierwszą całkowicie oryginalną grą, od pod- 
staw zaprojektowaną i wykonaną przez Westwood 
była Mars Saga, łącząca w sobie cechy przygo- 
dówek i cRPG, wydana zaś w roku 1988 przez 
Electronic Arts. Tytuł ten ukazał się początkowo 
na ośmiobitowego Commodore'a 64, szybko jed- 
nak - po dokonaniu wielu poprawek - pod zmie- 
nionym na Mines of Titan tytułem ukazał się rów- 


O starych grach czytaj w każdy 


Flagowy cykl Westwood, a zarazem najwięk- 

szy komercyjny sukces studia, będący rozwinię- 
ciem koncepcji znanych z Dune II. Ta futurystycz- 
na strategia czasu rzeczywistego doczekała się 
olbrzymiej ilości części oraz dodatków, podzie- 
lonych na dwa podstawowe cykle: Tiberium i Red 
Alert. Niezwykle dynamiczna rozgrywka, budująca 
klimat muzyka Klepackiego, ciekawa fabuła i cha- 
ryzmatyczni bohaterowie zdobyli dla tej serii nie- 
zliczone rzesze wiernych fanów. Po dziś dzień, to 
jeden z najbardziej żywotnych tytułów w histo- 

rii gier. Obecnie prawa do marki posiada EA, która 
wciąż wydaje kolejne tytuły spod znaku CŚC. 


nież na komputery klasy PC. W tym samym czasie 
miała również miejsce premiera pierwszej z dwóch 
gier umiejscowionych w uniwersum Battletech, 
będącej połączeniem cRPG z grami strategiczny- 

mi, wydanej zaś przez Infocom. Tytuły te cieszyły 
się umiarkowanym powodzeniem, głównie ze wzglę- 
du na niedopracowanie i dość liczne błędy, które 
twórcy tłumaczyli... brakiem czasu. Wynikającym 
zresztą z czegoś, co w dzisiejszych czasach coraz 


tudios 


częściej mamy okazję obserwować - naciska- 
mi wydawców mającymi przyspieszyć premierę. 


W roku 1990 zacieśnia się współpraca Westwood 
z SSI - Sperry i Castle otrzymują zadanie opra- 


cowania gry cRPG opartej na licencji drugiej edy- 
cji Advanced Dungeons % Dragons. W ten sposób 
powstaje pierwsza gra z cyklu Eye of the Beholder, 
klasyczny dungeon crawler, w którym prowadzi- 
my drużynę śmiałków poprzez labirynty podziem- 
nych korytarzy. Tytuł sprzedaje się bardzo dobrze 

i zbiera pochlebne recenzje oraz opinie graczy, sta- 
jąc się zarazem pierwszym, większym sukcesem 
studia. Powstaje druga część, w planach jest rów- 
nież trzecia, wieńcząca całą sagę. Jej realizacją zaj- 
mie się jednak inny deweloper. W wyniku poważ- 
nych tarć, dotyczących głównie wizji artystycznej 

i swobody działania w obrębie licencji, docho- 

dzi ostatecznie do rozstania tych dwóch firm. 


Sperry, Castle i pozostali członkowie ich załogi 
trafiają pod skrzydła koncernu Virgin, dysponują- 
cego olbrzymią siecią sprzedaży oraz - co najważ- 
niejsze - gwarantującego pełną swobodę w zakre- 
sie koncepcji artystycznych. Niejako przy okazji, 
zmianie ulega nazwa firmy, która od teraz wystę- 
puje pod mianem Westwood Studios. Okres współ- 
pracy z Virgin, to jednocześnie złote lata stu- 
dia - w owym czasie powstają najbardziej znane 
i rozpoznawalne marki Westwood: Dune II, Blade 
Runner oraz serie The Legend of Kyrandia, Lands 
of Lore, czy Command 6 Conquer. W tym miej- 
scu warto przywołać kolejne nazwisko związa- 
ne ze studiem - Frank Klepacki. Rozpoczął on 
współpracę z Westwood już w roku 1990 i wkrót- 
ce stał się głównym kompozytorem ścieżek 
dźwiękowych do niemalże wszystkich ich gier. 
Tworzona przez niego dynamiczna muzyka szyb- 
ko stała się jedną z wizytówek produkcji stu- 
dia, a utwory pokroju Hell March, na stałe wpi- 
sały się w historię elektronicznej rozrywki. 


W roku 1998 ma miejsce kolejny zwrot w histo- 
rii Westwood. Za niebagatelną sumę 122,5 milio- 
na dolarów Electronic Arts stało się prawnym 
posiadaczem studia wraz z wszelkimi przyle- 
głościami. Kwota ta robi wrażenie po dziś dzień, 
wszystko jednak staje się dużo bardziej zrozu- 
miałe po analizie ówczesnego rynku - Westwood 
kontroluje bowiem od 5% do 6% sprzedaży gier 
na całym świecie. Pod skrzydłami EA powsta- 
ją takie gry, jak Nox (2000), Red Alert 2 (2000), 
czy Earth 8 Beyond (2002). Niestety, nie odno- 
szą już takich sukcesów, jak wcześniejsze pro- 
dukcje. Ostatecznie, w 2003 roku EA podejmu- 
je decyzję o całkowitym wchłonięciu Westwood 
Studios - firma przestaje formalnie istnieć. 


Duża część pracowników Westwood ode- 
szła z pracy w EA i założyła własne studio dewe- 
loperskie, Petroglyph Games, które jest twór- 
cą takich tytułów, jak Star Wars: Empire at 
War czy Universe at War: Earth Assault. 


Jedna z pierwszych strategii czasu rzeczywiste- 
go, oparta luźno na motywach cyklu powieścio- 
wego Franka Herberta, w wykreowanym przez 
niego uniwersum, która była pierwszym, wiel-- 

kim sukcesem komercyjnym Westwood. Chociaż 
nie była to pierwsza na świecie gra RTS, słusz- 

nie uważa się ją za Ścisły kanon. Zawarto w niej po 
raz pierwszy jednocześnie wszystkie charaktery- 
styczne dla niego elementy, co pozwala na stwier- 
dzenie, że zdefiniowała ona ten gatunek na wiele 
lat. W grze odnaleźć można takie elementy, jak 
pełna obsługa za pomocą myszy, zbieranie surow- 
ców do produkcji jednostek, drzewo technolo- 


gii, kilka różniących się technologiami i budyn- 
kami frakcji, czy wybór misji na mapie świata. 


Gra słusznie uznawana przez miłośników przy- 
godówek za pozycję kultową. Westwood udało 
się stworzyć tytuł, który nawiązując zarów- 

no do powieściowego pierwowzoru, jak i filmo- 
wej ekranizacji, przydał zupełnie nowego wymia- 
ru historii o walce ze zbuntowanymi replikantami. 
Gra, w przeciwieństwie do innych przedstawicie- 
li tego gatunku, pozwala na dużą swobodę dzia- 
łania, zaś podejmowane przez gracza decyzje 

w bezpośredni sposób przekładają się na reak- 
cję świata oraz jedno z kilkunastu możliwych 
zakończeń. Oryginalna, oparta na voxelach gra- 
fika i niezwykle klimatyczna muzyka Klepackiego 
budują specyficzny klimat kina noir, który z czy- 
stym sumieniem porównać można do stworzo- 
nego przez Ridleya Scotta obrazu filmowego. 


Ostatni z tytułów wyprodukowanych przez 
Westwood, był grą sieciową łączącą w sobie cechy 
cRPG i space-simów. Gracze otrzymywali do dys- 
pozycji olbrzymi fragment kosmosu, z mnóstwem 
światów, które można było odkrywać, eksploro- 
wać i podbijać. Stworzona przez nas postać mogła 
podążać jedną z trzech głównych ścieżek kariery: 
stać się odkrywcą, badającym nowe światy, kup- 
cem, zajmującym się międzygalaktycznym han- 
dlem oraz wojownikiem, polującym na zamiesz- 
kujące międzygwiezdne przestrzenie potwory, 
czy odpierającym kolejne inwazje. Dużą wagę od 
samego początku przykładano do otoczki fabu- 
larnej - w grze niezależnie od poczynań graczy 
miały miejsce różnorakie wydarzenia, pojawiali się 
nowi bohaterowie niezależni, dokonywano prze- 
łomowych odkryć. Mimo, iż gra miała 22,500 sta- 
łych abonentów, w roku 2004 EA zadecydowa- 

ła o zamknięciu serwerów, aby skupić swe siły na 
projekcie znanym nam dziś jako The Sims Online. 
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Hardware 


Dobra pamięć 


SanDisk wśród swoich produktów ma też ofertę dla gra- 
czy. W sklepach można znaleźć karty pamięci do konsoli PSP 
oraz pendrive potrafiący współpracować z konsolą XBOX 360. 
Karty pamięci występują w czterech rozmiarach (1,2,4 i 8 
GB) a w przypadku pendrive Crossfire dochodzi jeszcze wer- 
sja 512 MB. Jak to w przypadku wszelkich produktów SanDisk 
wykonanie nie pozostawia wiele do życzenia no i mamy pew- 

ł ność kompatybilności z urządzeniami. Karty oczywi- 
ście pasują też do aparatów SONY 
czy innych sprzętów z czytnika- 

mi MS, natomiast Crossfire pracu- 
je „ze wszystkim” co ma port USB. 


Od momentu premiery iPod Touch nie mogłem się opędzić 
od myśli, jak to fajnie byłoby mieć go na własność. Nic 
więc dziwnego, że kiedy tylko nadarzyła się okazja, aby 
sprawdzić to cacko w działaniu, to nie odmówiłem sobie 
tej przyjemności. A przyjemność była, jak bum cyk cyk... 


Pierwsze spojrzenie 
W pudełku oprócz iPoda są słuchawki, instrukcja, naklej- 
ki, podstawka, kabel USB i bardzo przydatna ścierecz- 

ka - niestety na ekranie szybko pojawiają się odciski pal- 
ców, ale pocieszam, trudno go porysować. W zależności od 
wersji odtwarzacz ma pojemność 8 i 16 GB. iPod jest bar- 
dzo cieniutki, z przodu Iśni czernią, z tyłu zaś jest srebr- 
ny, wcale nie taki lekki, jak mogłoby się wydawać, ale co 
najważniejsze dobrze leży w dłoni. Zwraca uwagę fakt, 

że Touch posiada tylko dwa przyciski - jeden do włącza- 
nia i wyłączania, drugi zaś służy do powro- 

tu do menu głównego. Resztę czynności 
wykonujemy dotykając wyświetla- 

cza. Panoramiczny 3,5 calowy ekran 
daje rewelacyjną jakość obrazu - 
wszystko jest naprawdę bardzo czy- 
telne. Menu główne, jak to zwykle 
u Apple, zostało zaprojek- o 
towane elegancko, przej- 4 
rzyście i zapewnia dostęp 

do najważniejszych funk- 

cji. Można stąd szybko 

przejść do biblioteki zdjęć, fil- 
mów i muzyki, jak również i zalo- 
gować się w sklepie iTunes, na 
który w Polsce jeszcze tro- 

chę poczekamy. Na domiar 

złego to właśnie oprogra- 
mowanie iTunes służy do 
komunikacji PC z iPo- 

dem, a nie jest to nie- 

stety najwygodniej- 

szy w obsłudze soft. 


Dotknij mnie, 

a ZrozumieSz... 

...że standardowe przy- 
ciski w odtwarzaczu to 

przeżytek. Ekran doty- 

kowy jest tak fajny, że 

można bawić się nim 
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Dobro passa Apple a irwa nadal 


o kryje iPod Touch? 


Finally Made Me Happy 


24 cale czystej przyjemności 


Firma BENQ od jakiegoś czasu już aktyw- 

nie wspiera rynek growy za pomocą linii pano- 
ramicznych monitorów LCD. Najnowszy płasz- 
czak z serii nosi oznaczenie G2 i jest wymarzonym 
wręcz kawałkiem sprzętu dla każdego gracza. 


Przede wszystkim, wrażenie robią jego rozmiary. 24 cale 
to nie przelewki! W natywnej rozdzielczości 1920x1200 
wszystko prezentuje się zdecydowanie bardziej okazale 
niż na zwykłym LCD-ku. Warto zauważyć, iż całkiem sporo 
nowych gier obsługuje rozdzielczość panormamiczną, dzię- 
ki czemu unikniesz znikształceń obrazu. Monitor ma kon- 
trast 1000:1, czas reakcji 5ms i jasność 250 cd/m2, posia- 
da też łącze w standardzie HDMI. Krótko mówiąc, oferuje 
naprawdę dobre parametry i olbrzymi ekran za bardzo 
przyzwoitą cenę - na Sieci można go kupić już od 1300 zł! 


przez długi czas po prostu poznając możliwości odtwarza- 
cza czy też przeglądając bibliotekę multimediów. Problem 
pisania rozwiązała mała klawiatura na ekranie, oczywiście 
w standardzie QWERTY. Wyśmienicie w działaniu spraw- 
dza się system Cover Flow, dzięki któremu listę kontak- 
tów czy piosenek można przewijać płynnie, dotykając 

i przeciągając palcem po ekranie, a nie stukając w niego. 
Chcemy powiększyć zdjęcie. Nic prostszego, wystar- 

czy dotknąć dwoma palcami ekran i oddalić je od sie- 

bie. Dodatkowo iPod Touch automatycznie przełącza obraz 
w pionie i poziomie, w zależności od tego jak go trzy- 
mamy, co sprawdza się wyśmienicie. Co należy podkre- 
Ślić, wszystkie te cechy związane z wyświetlaczem i ogól- 
ną budową iPod Touch sprawiają, ze świetnie nadaje się 
on do gier i otwiera przed ich twórcami nowe możliwości. 


Muzyka, zdję- 

cia, filmy 
Najistotniejszą funkcją 
Toucha jest oczywi- 
ście jego wszechstron- 
ność, jeśli chodzi 
0 Zastoso- 
wanie do 
odtwarzania 


ERZE 


Mamy tutaj 
full serwis 
- zdjęcia, 
muzykę 
i filmy, 
a prze- 
glą- 
danie 


multimediów. 


Panorama jak się patrzy! 


biblioteki plików jest bardzo wygodne. Niestety firma Apple 
znana jest z ograniczeń nakładanych na swoich klientów 

i nie inaczej jest w tym przypadku. Możemy więc zapo- 
mnieć o filmach w formacie wmv lub divx. Na szczęście 
problem można rozwiązać korzystając z licznych konwer- 
terów dostępnych w sieci. Jakość filmów jest na najwyż- 
szym poziomie, podobnie jak i dźwięk. iPod na szczę- 
ście bez problemu odtwarza mp3 i wawy, jak również radzi 
sobie z najpopularniejszymi formatami graficznymi. Swoją 
drogą, przeglądanie zdjęć na Touchu, po prostu prze- 
suwając palcem po ekranie, to ciekawe doświadczenie! 


Zabierz mnie do kuchni 

Jedną z najlepszych cech iPod Touch jest wbudowana karta 
Wi-Fi, co daje nam dostęp do bezprzewodowego internetu 
w hot spotach, jak i w domu. Podłączenie się do netu zaj- 
muje dosłownie chwilę i dopiero wtedy możemy poczuć, 
co znaczy swoboda. Korzystać z serwisu YouTube może- 
my bez najmniejszych przeszkód - został on zmodyfiko- 
wany specjalnie dla iPoda, tak więc łatwa, intuicyjna obsłu- 
ga nikogo nie zdziwi. Do przeglądania stron internetowych 
służy przeglądarka Safari, znana posiadaczom kompute- 
rów spod znaku Jabłuszka. Niestety jest ona nieco uboż- 
sza od swojej „dużej” wersji, przez co na chwilę obecną 
niemożliwe było przeglądanie stron wykonanych w tech- 
nologii flash. Osobiście jednak specjalnie mi to nie prze- 
szkadzało, ponieważ przeglądarka świetnie sprawdzała się 
przy porannym czytaniu wiadomości, przeglądaniu pocz- 
ty, czy podczas gotowania obiadu w kuchni. Warto dodać, 
że Apple udostępnia wiele ciekawych aplikacje webo- 
wych specjalnie dla iPoda. Surfując po necie przy oka- 

zji możemy się przekonać jak dobrze sprawdza się moż- 
liwość przybliżania i oddalania obrazu, jak również 

i płynnego zmieniania widoku z pionowego na poziomy. 


To były piekne dni 


Ah, eh, fajnie było, ale się skończyło. iPod Touch zro- 
bił na mnie bardzo pozytywne wrażenie i dzień, w któ- 
rym musiałem go zwrócić mogę zaliczyć do tych smut- 
nych. Odtwarzacz sprawdza się świetnie, spełnił w 100 
procentach moje oczekiwania i gdybym miał trochę wol- 
nego grosza, to bez wahania zdecydowałbym się na jego 
zakup. Chociaż nie ukrywam, że funkcja telefonu bar- 
dzo by się przydała... Ale od tego jest już iPhone. 


|| Grzegorz Młodawski „Murmur” 


CZYM TO SIĘ JE? 


Odtwarzacz przenośny 
Wymiary: 110 x 61,8 x 8 mm; masa: 120 g, ekran 
panoramiczny, dotykowy, 3,5 cala; rozdzielczość 
480 na 320 pikseli, napęd flash 8 GB lub 16 GB, 

WiFi, wymaga Windows XP / Vista lub Mac OS X 
10.4.10 oraz iTunes 7.4 


Cena: ok. 1440 zł Info: www. apple. comipl 


Filmy i muzyka w jednym urządzeniu, a do tego 
bezprzewodowy dostęp do eska w ho 
w to bez gadania! - 


Zalety i wady komórki Apple a 
iPhone: telefon na nowo 


Co jakiś czas firma Apple tworzy produkt, który zwraca 
uwagę całego świata. Tak było z komputerami Macintosh, 
a dużo później z kolorowymi iMacami i iBookami G3 oraz 
pierwszym iPodem. Kolejnym przebojem firmy z Cupertino, 
a zarazem obiektem pożądania milionów, jest iPhone, 

czyli macowa komórka. Co można zrobić z telefonem? 


iPhone jest stosunkowo cienki, ale sprawia wrażenie 

dość masywnego. Tył wykonano z anodowanego alumi- 
nium, a przedni panel i ekran zabezpieczono taflą twarde- 
go szkła. Dzięki temu iPhone nie rysuje się niemal wcale, 
o ile nie nosimy go w kieszeni wraz z ostrymi, twardy- 

mi przedmiotami (monety, klucze). Na obudowie znajdzie- 
my jedynie pstryczek pozwalający wyciszyć 
urządzenie, guzik do regulacji głośności, 


iPhone? Nie chcę! 


ne'a zdecydowanie najlepszy telefon dla ludzi niemo- 
gących się obyć bez muzyki. Bajerem jest funkcja Cover 
Flow, która pozwala przerzucać okładki płyt za pomo- 
cą palca. Nie zapomniano również o obsłudze podca- 
stów i filmów, które przed wrzuceniem na iPhone nale- 
ży skonwertować za pomocą oprogramowania QuickTime. 
Muzyka w słuchawkach brzmi bardzo dobrze, choć 
melomani będą pewnie chcieli zainwestować w nieco lep- 
sze „pchełki”. Świetną sprawą jest zintegrowany ze słu- 
chawkami mikrofon, za pomocą którego możemy również 
odbierać rozmowy, zatrzymywać muzykę lub przeskaki- 
wać do następnych utworów. Wystarczy tylko... lekko go 
ścisnąć. Za to dźwiek na wbudowanym głośniku nie brzmi 
już dobrze, ale do filmów wystarczy. 
Zarówno muzykę, jak i kalenda- 


klawisz Sleep/Wake oraz przycisk Home 
umieszczony centralnie pod ekranem. 
Oprócz tego mamy gniazdo do podłącze- 
nia zestawu słuchawkowego (mini-jack), 
złącze stacji dokującej, służące również 
do ładowania telefonu, głośnik i mikrofon 
oraz elegancko ukryty slot na kartę SIM. 
Całość prezentuje się bardzo elegancko. 
Brak typowej klawiatury przestaje dziwić 
po włączeniu telefonu i próbie zadzwo- 
nienia bądź sporządzenia SMS-a, maila, 
czy notatki. Gdy klawiatura jest potrzebna, 


Komórka Apple'a może 
się podobać i robi wraże- 
nie. Niestety, jej ograni- 
czenia (brak MMS, UMTS, 
idiotyczna, niewymienia|- 
na bateria) niemile zaska- 
kują. To raczej modny 
gadżet, a nie praktycz- 

ny i użyteczny telefon. 
Zwłaszcza że istnieją kon- 
kurencyjne urządzenia, np. 
HTC Touch DUAL o więk- 


rze, kontakty, zakładki interneto- 

we, dzwonki i inne możemy synchro- 
nizować z komputerem. Służy do tego 
oprogramowanie iTunes. 8 GB wbudo- 
wanej pamięci flash pozwala na sko- 
piowanie do iPhone'a naprawdę sporej 
ilości muzyki, a dodatkowo zmie- 

ści się również jakiś film lub kilka 
odcinków ulubionego serialu. 


Bateria, przy dość intensyw- 
nym użytkowaniu (Internet, muzy- 


wówczas po prostu pojawia się na ekra- 
nie; kiedy jest niepotrzebna i zajmowa- 
łaby miejsce - znika. Dzięki dotykowe- 
mu ekranowi, piszemy dotykając palcem ekranu. Bardzo 
przyjemne zajęcie! I wygodne! Po krótkim treningu pisze 
się tak samo lub wręcz szybciej, niż na tradycyjnej kla- 
wiaturze komórki. Bardzo pomaga funkcja autokorek- 

ty, która podpowiada odpowiednie słowa. Układ klawia- 
tury ulega delikatnym zmianom w zależności od tego, 

z jakiej aplikacji korzystamy. Np. w przeglądarce interne- 
towej Safari mamy dostępny dodatkowy przycisk „.com”. 


Ano właśnie. Mobilne Safari. Powiem bez ogródek - jest 
to najlepsza, najszybsza i najwygodniejsza mobilna prze- 
glądarka, jaką widziałem, na głowę bijąca browsery znane 
z palmtopów (o przeglądarkach z innych telefonów nie 
wspomnę). Strony ładują się bardzo szybko, a przewi- 
janie, klikanie w link i powiększanie fragmentów witryn 
odbywa się poprzez lekkie stukanie, bądź wodzenie pal- 
cem po ekranie. Rewelacja. Dzięki obsłudze Wi-Fi może- 
my korzystać z Internetu w miejscach publicznych, niemal 
tak wygodnie, jak na laptopie. To oczywiście nie wszyst- 
ko. Wśród kolorowych ikonek na głównym ekranie znaj- 
dziemy również aplikację do oglądania klipów z YouTube, 
wygodny kalendarz z organizerem, mobilną odmianę 
Google Maps (w ostatniej wersji oprogramowania doda- 
no funkcję lokalizacji użytkownika - taki niby GPS), kalku- 
lator, widgety informujące o pogodzie i notowaniach gieł- 


dowych (niestety, warszawskiej GPW tu nie ma), notatnik, 
klienta poczty e-mail (wyświetlającego również załącz- 
niki - m.in. zdjęcia i dokumenty Worda oraz PDF'y) itd. 
Jest również aplikacja do pstrykania fotek i przeglądar- 
ka zdjęć. Nie zabrakło funkcji iPoda, która czyni z iPho- 


szej funkcjonalności. 


ka, film, aktywne Wi-Fi) wystar- 

cza na jakieś 2 dni. W kategorii 
tradycyjnych komórek to bardzo 

mało. Jeśli jednak spojrzeć na urządzenie Apple'a jak na 
hybrydę telefonu z palmtopem i iPodem, wynik jest nie- 
zły. Zresztą dla osób, które często używają kompute- 
ra, czas pracy na baterii nie będzie problemem - wystar- 
czy umieścić iPhone'a w doku. Urządzenie zacznie się 
ładować, a przy okazji automatycznie zsynchronizu- 

je się z iTunes. Oczywiście można również użyć łado- 
warki sieciowej, która znajduje się w zestawie. 


Yackoo 


Telefon Apple jest fantastycznym gadżetem, jednak nie 
pozbawionym wad. Przede wszystkim, iPhone nie obsłu- 
guje MMS'ów i przyznam, że nie znajduję dla tego faktu 
rozsądnego wytłumaczenia. Pozostaje mieć nadzie- 
ję, że funkcja ta zostanie dodana po kolejnej aktualiza- 
cji oprogramowania. Brakuje też innych funkcji - m.in. 
technologii 3G, która zapewnia szybką wymianę danych 
i idealnie nadaje się do łączenia z internetem poprzez 
sieć komórkową. Apple zastosowało starsze i wolniej- 
sze rozwiązanie, EDGE, tłumacząc się zużyciem ener- 
gii. Większość z nas i tak nie zdecyduje się na codzien- 
ne korzystanie z komórkowego Internetu, gdyż koszty 
takiej zabawy są u nas wciąż wysokie, więc jeśli raz na 
jakiś czas postanowimy „zaszaleć”, łącząc się poprzez 
EDGE, po prostu poczekamy na załadowanie stro- 
ny nieco dłużej - opłaty naliczane są i tak za ilość prze- 
słanych danych. Zresztą, 3G jest u nas w powijakach... 

Kolejny minus to niewymienialna bate- 
ria, za mało wypasiony aparat fotograficzny (nie ma 
zoomu! nie ma lampy błyskowej!) i... brak modu- 
łu GPS (niektórym mógłby się przydać). 


W Polsce iPho- 
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Ilość aplikacji, jakie powstają dla iPhone'a może budzić podziw. Komorka Apple'a poradzi 


ne dotąd oficja|- 
nie nie zadebiutował 
i nadal nie wiado- 
mo, która sieć i kiedy 
będzie go dystrybu- 
ować. Najprostszym 
rozwiązaniem jest 
zakup na Allegro, bądź 
sprowadzenie telefonu 
z USA (ceny w Europie 
są mało atrakcyjne). 
Praktycznie wszyst- 


sobie i z przeglądaniem Internetu, i z obejrzeniem zdjęć z wakacji czy też filmów 


kie sprzedawa- 
ne iPhone'y posiadają bloka- 
dę SIM, by można było ich używać tylko w sieci operatora 
u którego zostały zakupione. Obejście simlock'a jest pro- 
blematyczne i wymaga stosowania drogich kart typu 
TurboSIM. Wielu hakerów pracuje nad software ową meto- 
dą odblokowania nowych telefonów, jednak idzie to opor- 
nie - Apple naprawdę dobrze zabezpieczyło swój pro- 
dukt. Jakby tego było mało, aby w ogóle pobawić się nowo 
nabytym iPhonem, trzeba również obejść proces aktywa- 
cji wykonując tzw. jailbreak, który nie tylko daje dostęp do 
wszystkich funkcji telefonu, ale pozwala również na insta- 
lowane dodatkowych aplikacji... A jest w czym wybierać! 
Gry, oprogramowanie rozszerzające funkcjonalność tele- 
fonu, narzędzia do łapania screenshotów i wiele innych. 


Do jakiej kategorii zaliczyć telefon Apple? Z pewno- 
ścią nie jest to urządzenie biznesowe, głównie z uwagi 
na krótki czas pracy na baterii, zbyt life-stylowy wygląd 
i brak cześci funkcji. Steve Jobs przechwalał się, że jego 
firmie udało się „wynaleźć telefon na nowo” - i rzeczy- 
wiście, iPhone jest produktem innowacyjnym pod wie- 
loma względami. Łączy cechy tradycyjnej komór- 
ki, palmtopa, organizera i popularnych iPodów, a design 
urządzenia, prostota użytkowania i interfejs zosta- 
ły wyniesione do rangi sztuki. Ech, gdyby tylko iPho- 
ne'a można było kupić w sklepie za rogiem, a jego 
odblokowanie nie przysparzało tylu trudności... 


|| Maciej Waszkiewicz „Fantazyoosh” 


CZYM TO SIĘ JE? 


Telefon komórkowy 
Wymiary: 115 x 61 x 11 mm; masa: 135 g, ekran 
panoramiczny, dotykowy, 3,5 cala; rozdziel- 
czość 320 na 480 pikseli, 4/8/16 GB pamięci, 
aparat fotograficzny, BlueTooth, WiFi, GSM 
850/900/1800/1900 

Cena: od 1500 zł (Allegro) Info: www.apple.com 
Multimedialna i stylowa komórka z odtwarza- 
czem audio-wideo, przeglądarką www i cyfrów- 
ką. Za to bez obsługi MMS czy UMTS! 


= 
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RealPlay 


RealPlay Racing RealPlay Puzzlesphere 

Teraz coś dla miłośników koni mechanicznych i palo- Ta gra to prawdziwy pochłaniacz czasu. Jeśli tylko zała- 
nej gumy. Razem z grą RealPlay Racing otrzymujemy nie- piesz bakcyla, zapomnij o Świecie na kilkanaście godzin. 
Kojarzycie zapewne grę Super Money Ball, w któ- 

rej zadaniem gracza jest przeprowadzić kulę z punk- 

tu A do punktu B. Tutaj zasady są praktycznie takie 


Hardware 


Czy jesteśmy skazani na Wii, jeśli chcemy spróbo- 
wać czegoś nowego, zmieniającego rozumienie wir- 
tualnej rozrywki? Dzięki bezprzewodowym kontro- 
lerom RealPlay dla PlayStation 2 już nie. Na rynku 
pojawiły się 4 zestawy, o których warto wspomnieć. 


RealPlay Golf 


Golf to sport na słoneczną pogodę. Tej w naszym kraju 
jak na lekarstwo, dlatego w chłodne, deszczowe dni warto wielkich rozmiarów kierownice, wyposażoną w przyciski 

pomyśleć o RealPlay Golf. Gra posiada 8 ciekawych loka- odpowiadające za gaz, hamulec, ręczny i pauzę. Niestety 
cji, kilka zasad rozgrywki i co rozmieszczenie przycisków jest tro- 


' najważniejsze, pozwala na rywa- 
lizację w 4 osoby. Dla jasno- 
ści, naszym zadaniem jest 
wbić piłeczkę do dołka, wyko- 


chę niewygodne, ponieważ dostęp 
do nich mamy jedynie kciukiem, 
co utrudnia wcelowanie we właści- 
wy podczas zakrętów - zdecydo- 


same. Ukończenie jednego z ponad 30 zróżnicowa- 
nych, ciekawie zaprojektowanych poziomów nie jest pro- 
ste, bo wiąże się z turlaniem kulki po różnego rodza- 

ju platformach, mostach, rampach, a wszystko to odbywa 


wanie lepiej sprawdziłyby się łopat- się przy naprawdę zawrotnych prędkościach. Gra oferu- 
i. Co jednak zaskoczyło mnie na ję kilka trybów i pozwala na wspólną zabawę w 4 osoby. 
us, to fakt, że kierownica działa bar- Do sterowania używamy kulki wielkości piłki teniso- 


nując przy tym jak najmniej- 
szą ilość uderzeń. Nie bez zna- 
czenia jest nie tylko to, z jaką 
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siła uderzamy w piłeczkę, ale 
także jakiego kija użyjemy, czy 
w którą stronę wieje wiatr. 

Do gry naturalnie służy kon- 
troler w kształcie małego kija 


nz o 


zo precyzyjnie i stosunkowo szyb- 
0 można się do niej przyzwyczaić. 


ama gra zaś nie należy może do naj- 


iękniejszych, realizmem prowadze- 
ia samochodu również nie grzeszy, 


wej, która reaguje na ruchy nadgarstka. Wystarczy prze- 
chylić rękę delikatnie do przodu, a kula na ekranie zaczy- 
na się toczyć. Proste, ale jakże genialne rozwiązanie. 
Niestety nie jest to gra dla ludzi niecierpliwych, gdyż kon- 
troler tak naprawdę podnosi poziom trudności zaba- 


m = TI 


wy - coś podobnego na padzie 
wykonuje się znacznie łatwiej. 
Ale tu nie chodzi o to, żeby 
było prosto, a przede wszyst- 
kim żeby były emocje, a tych 
nie brakuje podczas pokonywa- 
nia kolejnych ramp i skoczni. 


e ogólnie jest cał- 
em fajna. Kilka try- 
bów zabawy, do tego 
24 trasy, na których 
nie brakuje ostrych 
zakrętów, skocz- 

ni, jak i innych ele- 
mentów pozwala- 
jących na wysoko 
punktowane akroba- 
cje. Do tego docho- 
dzą sekretne bonusy do odblokowa- 

nia, w tym szybkie furki. Przydałoby 

się jedynie więcej adrenaliny. 


do golfa. Cała filozofia stero- 
wania polega na uchwyceniu go 
w obie ręce, tak jak prawdziwy 
kij, przyciśnięciu guzika i wyko- 
naniu zamachu. Naturalnie siła 
uderzenia zależy od tego jak 
duży weźmiemy ten zamach. 
Kierunek lotu piłki nadajemy 
krzyżakiem i to właściwie wszyst- 
ko. Sam kontroler spisuje się 
wyśmienicie, tylko trzeba uwa- 
żać, bo łatwo nabawić się zakwasów. 


=: 


RealPlay Pool 

Ostatnim z opisywanych zesta- 
wów jest RealPlay Pool z kon- 
trolerem na wzór kija do gry 

w bilard. Mimo iż wygląda nie- 
pozornie, to w rzeczywisto- 

ści jest dobrze wyważony, a to 
przekłada się na komfort gry. 
Kij nie jest długi, ale wystar- 
czy, żeby wygodnie kontrolo- 
wać nim siłę uderzenia - odbywa 
się to tak samo jak w rzeczy- 
wistości. Kierunek, jak i punkt 
uderzenia w bilę ustawia- 

my za pomocą krzyżaka umiej- 
scowionego na uchwycie. 


Znajdująca się w zestawie gra zapewnia długie godzi- 

ny przed telewizorem. Możemy stworzyć własną postać, 
dostępnych jest parę lokali ze stołami, no i co chyba naj- 
ważniejsze, RealPlay Pool oferuje 5 odmian gry w bilard 
plus snooker. Gra jest przyjemna, przyzwoicie wyko- 
nana, ale ma jeden minus - potrafi wciągnąć. 


Kilka słów na zakończenie 

Trzeba przyznać, że RealPlay wypada całkiem nie- 

źle, chociaż jeszcze za wcześnie, aby mówić o poważ- 
nej konkurencji dla Wii. Duży minus za współpracę tylko 
z dołączonymi do kontrolerów tytułami. Jakość materia- 
łów może nie powala, ale sprawiają wrażenie wytrzyma- 


* ', łych. Nie występują żadne problemy z zasięgiem i urzą- 
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j £. . > dzenia działają bardzo sprawnie i długo na 2 paluszkach 


* DZ” 3 
| "A- 2. BR AMA . Czy sam zdecydowałbym się na zakup które- 
goś zestawu RealPlay? Tak, chociaż na pewno zastanowił- 
bym się kilka razy, który z nich zapewni mi najwięcej zaba- 
wy, bo kupowanie wszystkich trochę mija się z celem.. 
[| Baby Firefly 


CZYM TO SIĘ JE? 


Kontrolery do gier RealPlay 

+ Super zabawa — Jakość wykonania 

+ Baterie w zestawie — Tylko jedna gra na zestaw 
+ Przystępna cena _ — Brak Force Feedbacka 


Cena: ok. 199,90 zł Info: www.superfun.pl 


Nareszcie posiadacze PlayStation 2 nie muszą 
już tak bardzo zazdrościć Wiimotów! 


Gry na MAC a 


w olercie 
Nicolas Games 
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Call of Duty2, Doom3, Quake4, The Sims2, Enemy Territory: Quake Wars, 
Battlefield 1942, Neverwinter Nights 2 i wiele innych. 
Pełna lista tytułów na stronie internetowej 


www.nicolasgames.pl Mac 


BattleLore to jedno z najnowszych dzie- 
ci znanej i lubianej (głównie za poziom 
wydawanych produktów) firmy Days 

of Wonder. Stanowi ona niejako klon 
poprzednich dwóch gier tego same- 

go autora: Commands and Colours: 
Ancients oraz Memoir '44. Różni 

się jednak od nich w kilku zasadni- 
czych kwestiach. No, ale do rzeczy. 


Pudło 

Dość duże, choć nie imponuje rozmia- 
rem tak, jak największe produkty Fantasy 
Flight. Szczęka opada dopiero po otwar- 
ciu - w środku pełno wyprasek, w których 
poukładano, jedna przy drugiej, mnóstwo 
figurek. Cała rzesza tychże upchnięta jest 
jeszcze pod pierwszymi trzema (!) wypra- 
skami w tej właściwej, znajdującej się na 
dole. Do tego dochodzi całkiem spora, 
heksagonalna mapa, mnóstwo znaczni- 
ków terenu (dzięki czemu pole bitwy jest 
modularne, choć nie składa się z puzzli) 
gruba i naprawdę piękna instrukcja oraz 
ogromny zapas kart - rozkazów, cza- 


Battle Lor 


Lubisz bitewniaki, ale brak Ci już czasu na malowanie kolejnych figurek? 
Chcesz zacząć zabawę z plastikowymi armiami, ale przerażają Cię ceny ko- 
lejnych blisterów? A może zwyczajnie chcesz pograć w naprawdę kapitalną 
planszówkę? No, to jestes we właściwym miejscu! 


UNAJE 
WONDER * 


Ufticbard -Borq 


; ta. Pomyślano nawet o podstawkach na karty (żeby nie 

1 musieć trzymać swojej ręki w ręku ;)), dwóch kompletach 

: kości (dla każdego z graczy po jednym) i plastikowych, uda- 
: jących magiczne kociołki kubeczkach na zebrane żeto- 

ż ny punktów mocy. Naprawdę, najczystszy na świecie wypas. 


Zasady 
No i tu naprawdę zaczyna się jazda. Korzystając z jedne- 
: go z przygotowanych w specjalnej książeczce scenariuszy 
: (jest ich tam całkiem sporo, a ich poziom trudności wzra- 
E sta tak, by po kolei uczyć świeżego gracza kolejnych, coraz 
: bardziej zaawansowanych zasad) rozstawiamy figurki, łapie- 
: my karty w dłoń i zaczynami bitwę. BattleLore jest kolej- 
: nym, prezentowanym tu CeDeGiem (card driven game). 
: Pole bitwy podzielone jest na trzy sektory, a na naszą 
1 rękę wchodzą (zwykle) karty, pozwalające na pokierowa- 
: nie danej liczby oddziałów znajdujących się w danym sek- 
torze. Bez wydanych kartami rozkazów, wojska stoją i nic 
nie robią, chyba że zostaną zaatakowane i będą miały dość 
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rów i „przypominaczy”, na których umieszczo- 
no pogrupowane informacje dotyczące tak- 
tyki, broni, ruchu, terenu i wielu innych. 
Otwarcie pudła wywołało u mnie stan nie- 
pohamowanej euforii - mimo tego, że wcze- 
śniej widziałem już zawartość takich cude- 
niek jak WoW BG czy Doom BG. Jakość 
poszczególnych elementów, ich funkcjo- 
nalność i przejrzystość jest niesamowi- 


30| tHim 


odwagi, żeby oddać przeciwnikowi cios. 

Po ruszeniu wojska możemy zaatako- 
wać przeciwnika. Dokonuje się tego zwykłym 
rzutem kilkoma szóstkami, których wyni- 
ki wskazują nam liczbę ofiar u przeciwnika. 
Prosto, szybko i dość losowo, choć kumulu- 
jąc odpowiednie modyfikatory możemy dość 
znacznie przechylać szalę na jedną ze stron. 


Magia 

Tym, co odróżnia BattleLore od jej 
poprzedniczek jest właśnie tajemnicza siła, 
zwana Lore. Jej reprezentacją w grze są karty 
ze specjalnymi efektami, za które płacimy 
przy użyciu zebranych w czasie walk punk- 
tów. Jak je zbierać? Wystarczy często atako- 
wać przeciwników. Za każdy specjalny sym- 
bol, który wypadnie na kości otrzymujemy 
do swojego kociołka jeden cieplutki żetonik. 

Lore to nie tylko magia - wchodzą w to 
specjalne umiejętności przybocz- 

nych, których przed rozgryw- 

„ką „edytuje się” z użyciem 

specjalnych żetonów. 

Oprócz dowódcy, 

w armii możemy mieć 
maga, kapłana, zło- 
dziejkę i wojow- 
ika. Korzystając 
z narzuconego na 

bitwę limitu punk- 

towego kreujemy ten 
zespół od zera by mieć 
wpływ na to, jakie karty 

Lore trafią do naszej talii. 

System pozyskiwania punków 

powoduje, że BL różni się od swych 


: poprzedniczek nie tylko wyglądem i pulą kart Lore, ale rów- 
:_ nież tym, że powoduje zmianę stylu gry. Co prawda, w histo- 
:_ rycznych scenariuszach nadal najlepiej długo manew- 

: rować, by wreszcie zaatakować celnie i boleśnie, ale już 

1 wtych z użyciem Lore trzeba znaleźć opłacalną równowa- 

: gę pomiędzy brawurą i asekuranctwem, by móc zademon- 

: strować wrogowi kilka sztuczek z naszego ukrytego arsenału. 


Podsumowanie 
Niestety, moja rubryka nie jest z gumy, więc sporo napraw- 


:_ dę pomysłowych, co ja mówię: absolutnie wypasionych ele- 

: mentów BattleLore Sz. P. Czytelnik/Czytelnicza będzie odkry- 
: wać na własną rękę. Powiem tylko, że warto. BattleLore jest 

:. doskonałym substytutem bitewniaka (a do tego dwóm gra- 

1 czom na długie lata starczy podstawowe pudło i dostęp do 

1 netu), a zupełnie przy okazji grą zaskakująco bliską numeru 


1 na mojej osobistej liście. 
Na koniec dodam, że wychodzą do niego dodatki, które 


: urozmaicają jeszcze rozrywkę. Chociaż nie ma ich wielu, 

: a ceny mają nawet dość przystępne, można się na nie sku- 

:_ sić, ale nie są do niczego konieczne. To miłe ze strony DoW 
1 - widać, że gra żyje, choć nikt nie zmusza nas, by pompować 
: w nią kasę. Krótko: grać, nie umierać. 


OTOZ TEA 


Dystrybucja PL: Wargamer 
Śoajęoie ki Days of Wonder 


Info: www.wargamer.pl 


Wersja: Angielska | m 


Cena: 220,00 zł 


Czysta magia! s 
Dla miłośników bitewniaków inie ty 


- Firma Aidem Media istnieje już na rynku od 
wielu lat, a mimo to graczom jest właściwie 
nieznana. Jak doszło do jej powstania i jakie 


są jej dotychczasowe osiągnięcia? Z tego co : 
1 wizji dobranockę „Gryzelka i Babcia Róża”. 
- W zeszłym roku Aidem Media obchodzi- : 
ło 10 urodziny. Od momentu powstania : 
wyprodukowaliśmy prawie 100 tytułów pro- : 
gramów edukacyjnych i gier. Aidem zostało : słych. 
założone przez Karolinę Szablewską-Olejarz ; 
oraz Marcina Olejarza, których marzeniem : 
: je się ponad 600 pytań ilustrowanych fil- 
skimi postaciami w roli głównej. | tak roz- : 
poczęło się wirtualne życie Bolka i Lolka, : 
: Z powodzeniem 
Aidem Media było wielokrotnie nagradza- : 
ne za swoje programy i wyróżniane przez : 
czasopisma branżowe. Ostatnio na gali, : 
która odbyła się 8 stycznia, otrzymaliśmy : 
nagrodę SUPERPRODUKT 2007 miesięcz- : 


nika Mam Dziecko w kategorii Gry, pro- : 
gramy, filmy i muzyka za dwie produkcje ; 
1 - Produkujecie głównie tytuły dla dzieci. Jak : 
«wygląda rynek tych produktów? Czy dominu- 
: ją na nim produkcje polskie czy też zachod- 
obsadzona kategoria, a towarzystwo lau- : 
reatów konkursu doborowe. Cieszy fakt, : 
że kapituła doceniła programy tworzo- 5 
ne kompleksowo w Polsce, przez polską : 
firmę. W roku 2007 w konkursie „ŚWIAT : 
PRZYJAZNY DZIECKU” Komitetu Ochrony : 
Praw Dziecka został wyróżniony „Reksio : 
: dzieci, staramy się je projektować tak, aby 
nagrodę otrzymały „Bolek i Lolek. Angielski : 
dla dzieci" oraz „Król Maciuś Pierwszy. : 
Przedszkole, zabawy z przyjaciółmi”, byli- : 
: już samodzielnie próbują pomóc Reksiowi 
Mamy w swoim dorobku programy tele- : 
wizyjne wymyślone i wyprodukowane dla : 
Telewizji Polskiej: Królestwo Maciusia, : 
Kodołamacze i Poszukiwacze zaginionych : 
tajemnic. Pierwszy to rodzinny program : 
o charakterze rozrywkowo - edukacyj- : 
nym, drugi polegał na współzawodnictwie : 
rodziców z dziećmi w konkursach zręcz- * 


wiem, nie zajmujecie się tylko grami... 


było stworzyć programy dla dzieci z pol- 


Reksia oraz Koziołka Matołka. 


Reksi 


- „Bolek i Lolek. Moje pierwsze studio pla- 
styczne” oraz „Klub zabaw przedszkola- 
ka - Lis i Niedźwiedź”. Jest to bardzo silnie 


i Kapitan Nemo”, a rok wcześniej główną 


śmy także nominowani do Asa Empiku. 


Musimy zniszczyć 
którąś z tych dwóch 
planet: Ziemię 

albo Papulon... 


5 
4 I pd 


M... 


nościowo - logicznych. „Poszukiwacze..." 
podróżowali po najpiękniejszych zamkach 
w Polsce rozwiązując rozmaite zagad- 
ki. Współtworzyliśmy emitowaną w tele- 


Rozpoczęliśmy wydawanie programów na 
DVD, pierwszy z nich to „Zatańcz z nami” - 
interaktywny kurs tańca dla dzieci i doro- 
Wspólnie z Treflem opracowali- 
śmy Skarb Zakonu - pierwszą polską grę 
planszową z płytą DVD, na której znajdu- 


mami i zdjęciami z najróżniejszych dzie- 
dzin nauki. 

sprzedajemy  licen- 
cje na nasze programy do krajów Europy 
Środkowo-Wschodniej, gdzie nasi bohate- 
rowie są bardzo dobrze znani. Od 1999 roku 
nasze programy zostały wydane w Rosji, 
Czechach, Słowacji, Bułgarii, Rumunii, Grecji 


oraz na Węgrzech i Ukrainie, gdzie cieszyły 
się bardzo dobrym przyjęciem. 


nie, tłumaczone jedynie u nas w kraju? 

- Domeną Aidem Media są programy edu- 
kacyjne i gry bez przemocy przeznaczone 
dla dzieci od 3 roku życia. To jest wspania- 
ły temat, dający duże pole do popisu i wiele 
satysfakcji z efektów pracy. Mimo że nasze 
produkcje przeznaczone są głównie dla 


wciągnąć rodziców do wspólnej gry z pocie- 
chami. I to nam się udaje, co więcej, przygo- 
dy Reksia wciągają na tyle, że tata czy mama 


ukończyć grę. Stąd mamy wielu fanów rów- 
nież pośród rodziców. 

Polski rynek jest zdominowany przez tłu- 
maczone produkcje, natomiast programy 
znajdujące się w naszej ofercie są zrobio- 
ne od A do Z przez Aidem Media. Od kon- 
ceptu poprzez scenariusz, na grafice i pro- 
gramowaniu kończąc. Popularność naszych 


Chciałbym ponownie 
zerknąć na zdjęcia 


: produkcji świadczy o tym, że nie odbiega- : 
: ją one jakością od zagranicznych. Nasze : 
i programy mają nawet nad nimi przewagę - : 
:_ dostosowane są do polskich realiów, a głów- : 
1 nymi bohaterami są swojskie bajkowe posta- : 
: cie. W szczególności programy edukacyjne : 
: odpowiadają założeniom polskiego progra- : 
: mu nauczania a zabawy dostosowane są do : 
;- poziomu rozwoju dziecka. Dodatkowo świet- : 
: na grafika i interesujące ćwiczenia doskonale : 
1 motywują dziecko i wspomagają proces edu- 
: kacji polskiego alfabetu czy ortografii. 

: - Jedną z najbardziej niedocenionych serii : 
:_ polskich gier jest Reksio. Gra jest zabawna : 
: niczym Shrek, a jednocześnie szalenie sym- : 
: patyczna. Kto za nią odpowiada? : 
: - Cała seria osiągnęła nakład ponad 300 : 
: tysięcy sprzedanych egzemplarzy i to nie 
: tylko w Polsce. Cały czas otrzymujemy : 
:_ e-maile od fanów m.in. z Rosji czy Rumunii : 


Hyde Park 


sza. Do tego doszła ogromna już wtedy 
rzesza fanów z niecierpliwością oczekują- 
cych nowych przygód, a dla Reksia i fanów 
skłonni są do największych poświęceń. 

- Wiem, że próbujecie zachęcić odbior- 
ców naszych gier do udziału w pracach 
nad ich kolejnymi odsłonami. Jak to wyglą- 


: da w praktyce? 
: - W trakcie pracy nad najnowszym dodat- 


kiem do serii gier z Reksiem - „Reksio 
j Kretes - Tajemnica Trzeciego Wymiaru” 
ogłosiliśmy na naszej stronie przygody- 


: reksia.pl konkurs na najlepszą planszę. 


Uczestnicy dostali specjalny edytor do pro- 


:_ jektowania labiryntu oraz zadań, które trze- 


ba wykonać aby się z niego wydostać. 
Większość otrzymanych prac była na bardzo 


Z Maciejem Piskozubem z Aidem Media - firmy pro- 
dukującej gry z polskimi bohaterami kreskówek 
- rozmawia Michał Zacharzewski 


: gdzie przygody Reksia także zostały wyda- : 
: ne. Na pewno trudno porównać Reksia : 
: do Shreka, zarówno pod względem nakła- : 
: dów na produkcję, reklamę czy całą otocz- : 
: kę (film, garderoba od skarpetek po spin- : 
; ki do włosów, czy masa innych produktów), : 
: bo to całkiem inna bajka. Odnosząc się : 
: do osiągnięć światowych potentatów nie : 
: można uznać tego za wielki wyczyn, ale : 
:_ w odniesieniu do naszej rzeczywistości jest : 
: to imponujący wynik. Polski rynek gier cały : 
: czas się rozwija, więc może być jeszcze : 
:_ lepiej. Za serię z Reksiem jest odpowiedzial- : 
: na ekipa zgrana, jak Reksio i jego przyjacie- : 
: |e. Mogą na sobie polegać i oczekiwać rze- : 
: czy na pierwszy rzut oka niemożliwych do : 
: wykonania. : 
1 - Podobno jedna z części gry powstała czę- : 
: ściowo po godzinach, siłami zakochanych : 
: w pomyśle programistów? 
: - Chodzi zapewne o Reksia i Kapitana : 
: Nemo. Matczyna miłość autorów Reksia : 
: spowodowała, że bardzo wysoko zawiesili : 
: sobie poprzeczkę, w myśl zasady, że każda : 
«_ kolejna gra z serii powinna być jeszcze lep- * 


wysokim poziomie i zdecydowaliśmy włą- 
czyć je do gry. Autorzy otrzymali wynagro- 
dzenie, a ich nazwiska umieszczone zostały 
w napisach końcowych. Grzechem było- 
by nie skorzystać z zapału fanów Reksia, 
zwłaszcza, że rwali się do pracy - nasze gry 
przeznaczone są właśnie dla nich. 

- Jakie są plany firmy na przyszłość? 

- Niedługo wystartuje sprzedaż naszych 
produktów w wersji download - będzie 
je można zakupić przez internet w dużo 
lepszych cenach niż wersje pudełkowe 
i natychmiast zainstalować na komputerze. 
Cały mechanizm jest już gotowy, pozostaje 
tylko wdrożenie i testowanie. Mamy świet- 
ną drużynę utalentowanych i niezwykle kre- 


: atywnych ludzi, którzy mogą zrobić prak- 


tycznie wszystko w temacie multimediów, 
co w połączeniu z pomysłami właścicie- 


: li na dalszy rozwój firmy daje nam ogrom- 


ne możliwości na przyszłość, i na pewno je 
wykorzystamy. Już wkrótce będzie wiadomo 
nad czym pracowaliśmy w ostatnich miesią- 
cach, w tej chwili mogę tylko zdradzić, że 
będziemy jeszcze bardziej MULTI. 


Hyde Park 


„OTO NIEPOWTARZALNA OKAZJA ABY KUPIĆ AUTENTYCZNA i 
LUDZKA DUSZE!!! - taki nagłówek pojawił się przed dwoma mie- : 


siącami nad jedną z aukcji allegro. 


W dalszej części oferty czytaliśmy m.in. kuszące: „Czy zasta- > 
nawiałeś się kiedyś jak to jest być w posiadaniu duszy drugiego : 
a dalej dowiadywaliśmy się, że chodzi o „Akt wła- : 
sności duszy ludzkiej”: „Dusza należała do kolegi, kupiłem ją : 


człowieka?”, 


i odsprzedaję dalej. Faktycznym przedmiotem aukcji jest dusza, 


jednak z racji jej niematerialnego charakteru, zwycięzcy aukcji i 
Dalej : 
zamieszczony został skan cyrografu, w którym anonimowa (pod- : 


prześlę tylko akt własności (...), o następującej treści:”... 


Dusza na 


pis zamalowany) osoba zrzeka się swojej duszy na rzecz posia- : 
dacza tego aktu. Autor aukcji prosił o „poważne oferty” i zazna- : 


czał, że cyrograf niestety nie jest podpisany krwią. Całość nie 
wyróżniała się szczególnie od pozostałych ofert, no, może tym, 
że link do niej został umieszczony na stronie głównej allegro, 
wśród linków promowanych. 


Pewnie byłbym oburzony lub zniesmaczony zapoznając się ; 


z tą ofertą, bo oto obok bielizny, płyt CD i tysiąca innych rupieci 
ktoś oferuje ludzką DUSZĘ. Najcenniejsze co posiada człowiek, 


duszę - nie tylko mętne metafizyczne pojęcie, ale również syno- : 


nim ludzkiej godności i wolności, tego czym odróżnia się on od 
pierwotniaków, tępych króliczków, czy kaczek... Pewnie poru- 


szyłby mnie cynizm sprzedawcy, gdyby nie fakt, że aukcja była 
wykonaną przeze mnie prowokacją, testującą zarówno kupiecką : 


etykę serwisu allegro, jak również wrażliwość internautów. 
Byłem ciekaw, czy, a jeśli tak, to kiedy allegro zdejmie moją 
aukcję o tak kontrowersyjnej treści oraz jak uzasadni tą cenzu- 
rę, czy obije się to jakimkolwiek echem wsród polskich internau- 
tów. Czy wreszcie wartość duszy tak się zdewaluowała, że ludzie 
uwierzą iż można ją kupić, choć jeszcze parę wieków temu nie- 
jaki Twardowski za własną duszę miał dostać nieludzkie moce 
magiczne i praktyczną nieśmiertelność ciała (baśń ta obrazu- 


je ówczesną wartość duszy). Co ciekawe jeszcze przed aukcją : 


pytałem znajomych ateistów i deistów czy sprzedaliby mi coś, 


NŻ radosną nowinę: Kargul i Pawlak żyją ! skoczyć po kabanosy. Ktoś miał wypadek w cie- ! ru wyglądałoby to następująco: Ukradli konia? ! 
! płych krajach? A po cholerę tam leciał burżuj | ! 1 dobrze tak POpaprańcowi!!! Tudzież: I dobrze 
„ pieprzony. Młody turysta zaginął w Alpach? Było , I tak PiSiorowi!!! 


i mają się dobrze. I nie chodzi o to, że ludzie 
zza Buga takie twarde, że 100 lat to dla nich 


Oferujemy państwu 
CYCUSZKI ODŚWIEŻAJĄCE ODDECH 


Totalny odjazd!!! Miętowe 


cycuszki - skuteczniejsze niż 
tik taki) 


9. Meiniowe pudełeczko 

4 Waga: 759 

*. Termin przydatności do 
spożycia: 08.08 


4. Na życzenie wystawiamy 
Faktury VAT 

* Cena za przesyłkę zawiera 
podatek VAT 


Za pobraniem wysyłami 
allegrowiczom, kt 

powyżej 7 
kot komeni 


ę 


% Na Allegro można znaleźć wiele interesujących 
przedmiotów, np. cycuszki odświeżające oddech... 


== 


w czego istnienie nie wierzą lub powątpiewają, a jeśli tak to za ; 
ile. Zgodził się tylko jeden, stwierdził, że 10 tys. zł potrzebuje : 
* | za tyle sprzeda. Było to pół żartem, choć nie wątpię, że zatakie : 
: pieniądze faktycznie podpisałby cyrograf. ; 
: Ostatecznie obszedłem się bez czyjegokolwiek podpisu ; 
: | całość aukcji była fikcją. Zamieściłem ją weekendowym wie- : 
1 czorem, w momencie dużego oblężenia sieci. Licznik odwiedzin : 
:_ szybko przekroczył 100. Mimo, że zmieściłem dwa adresy e-mail : 
: | nr gadu-gadu, aby każdy chętny, mógł się ze mną skontak- : 
tować choćby pytając, czy to żart, lub posyłając razem z moim : 
:_ „cyrografem” do diabła, nikt się nie odezwał. Lekko zawiedziony > 
: obojętnością współuserów poszedłem spać. : 
Rankiem następnego dnia sprawdziłem pocztę i oto czego się : 


dowiedziałem: 


„Uprzejmie informuję, że zgodnie z punktem 17.1. Regulaminu : 
Allegro: „Zgłaszając towary (...) do aukcji Sprzedający potwier- : 
dza, iż jest uprawniony do przekazania tytułu własności do tych i 
..) każdemu, kto nabędzie je w ramach danej aukcji.” : 


towarów ( 
Proszę w "związku z tym o niewystawianie tego typu aukcji, 
ponieważ zostanie ona usunięta przez administratora. ”. 


: Moja aukcja została usunięta po około dwóch godzinach od : 
: jej zamieszczenia, zaś pieniądze za jej promowanie na stronie : 
: skioej portalu, wróciły grzecznie na konto. Co prawda uza- : 
: sadnienie 


było wątłe, więc odpisałem udając niezadowolenie, 


..absolutnym hitem aukcji Allegro, w ocenie redak- 
cji GameRankinga, jest niewątpliwie czapka - kupa! 


że przecież jako posiadacz aktu własności, mam prawo sprze- 
dać to co posiadam. Po paru dniach zwłoki otrzymałem uprzej- 
mą odpowiedź, która tłumaczyła, że mam prawo sprzedać kart- 
kę papieru z cyrografem, jednak nie samą duszę która jest ode 
mnie niezależna, a tą oferowałem w zamkniętej aukcji. Iście 
: salomonowy wyrok - brawa dla honorowego portalu, który 
nie połaszczył się na 100 zł za reklamowanie wątpliwej aukcji, 
a jednocześnie dyplomatycznie zasłonił się dobrem klienta, nie 
etyką, z którą zawsze mógłbym dyskutować. 

Co się zaś tyczy internautów, to powstrzymam się od oceny. 
Z jednej strony nikt nie licytował, choć aukcja zaczynała się od 
złotówki, a przesyłka kartki papieru nawet priorytetem koszto- 
wałaby grosze. Z drugiej jednak strony brak reakcji. Zastanawia 
mnie, czy ja bym się wysilił na tyle, żeby coś napisać w takiej 
sytuacji. Pewnie nie. Może mamy już umysł tak przyzwyczajo- 
ny do internetowej rzeczywistości, że więcej nic nas w niej nie 
zdziwi, nic nie oburzy, a wszystko już na wstępie traktujemy na 
wszelki wypadek jako żart? Japoński chory wynalazek zabój- 
czych randek, gdzie para umawia się przez internet na kola- 
cję po której popełnia samobójstwo, z boku też wygląda jak 
niesmaczny żart. Podobnie było z głośną parę lat temu spra- 
wą niemieckiego kanibala. Granica między czarnym humorem, 
a poważnymi ofertami zatarła się w internecie już dawno. Nawet 
pomysł sprzedaży duszy nie jest nowy - niedawno znalazłem 
informację o człowieku, który wpadł na to 3 lata temu. News nie 
informował, czy transakcja doszła do skutku. 

Miejmy nadzieję, że nie nadejdzie dzień, w którym na allegro 
rzeczywiście będzie można kupić WSZYSTKO, czego zresztą tra- 
dycyjnie sobie i Państwu życzę. 

| Piotr Solga „Telcontar” 


Politykomania to jednak nie tylko żarty - czło- 
, wiek taki łączy z polityką naprawdę wszyst- 
Ko i tak np. przy okazji artykułu pt. „Rozwodzi 


druga młodość dopiero. Prawda wygląda zupełnie 
inaczej - oto w tajnych laboratoriach żydowsko- 
masońskich, finansowanych przez postkomu- 
nistów, liberałów i nacjonalistów jednocześnie, 
przed laty udało się sklonować na pęczki Karguli 
i Pawlaków i to w postaci dojrzałej. Do tego celu 
wykorzystano DNA pobrane z jadu i piany pier- 
wowzorów, według niepotwierdzonych hipotez 
bowiem miało to dać największą zjadliwość two- 
rzonym klonom. Eksperyment powiódł się jednak 
połowicznie. Jak to bywa w tajnych laboratoriach 
- dzieło przerosło twórcę i wyległo na Świat. Cud 
tylko sprawił, że agresja jaką przepełnione były 
klony, w większości nie pozwoliła im na sku- 
teczną reprodukcję ze zdrowymi przedstawicie- ' 
lami społeczeństwa, przez co pula genów kar- , 
gulich i pawlaczych pozostaje mniej więcej stała. 


"Ponadto geny te uaktywniają się w warunkach 


specyficznych: zajść musi względna anonimo- 
wość nosiciela. Środowisko musi sprzyjać fru- 
stracjom i poczuciu krzywdy. Potrzebny okazuje 
się też antagonista w roli bezpiecznie oddalo- 
nego dyskutanta. Ciekawostką jest, że geny te 
uległy w krótkim czasie swoistej mutacji, która 
doprowadziła wielu nosicieli do nieuleczalnej ' 
politykomanii. Widzimy to najlepiej dokonując | 
choćby pobieżnych oględzin przeciętnego por- 
talu z możliwością komentowania zdarzeń. 
Istnienie post-karguli i post-pawlaków prze- 
czuwaliśmy już od dawna: Ukradli komuś konia? 
A taki ladny byl, merykański, szkłoda... Trzeba 


„ w domu siedzieć gówniarzowi, ale nie, bo rodzi- 
1 ce się nachapali na lewo jak człowiek uczciwie 
1 siedział przed TV, to niech teraz mają. Słowem 
1 modlitwa Polaka z „Dnia Świra”. To znamy nie 
„od dziś. W przeciągu dwóch ostatnich lat jed- 
„ nak zaostrzyła się forma genu prowadzącego do 


1 politykomanii. 
1 Teraz odpowiednio cytaty wyglądałyby nastę- 
, PUjąco: Młody Alpinista zaginął w Alpach? 


I dobrze tak gówniarzowi, skond miał konni : 


i tha pewno tatuś z mamuśką to POpaprańce z ?0 


1 Tu pojawia się kontr komentarz - bardzo 
! ważny element umożliwiający niekończące się 
„ polemiki. Oponent jest, jak zostało powiedziane 
; wyżej, elementem niemal niezbędnym do pełne- 
1 go uaktywnienia się politykomanii. Kontr komen- 
1 tarz będzie brzmiał mniej więcej następująco: Na 


. Wymiana zdań o oczywiście dalej. 
iPosypałyby się specyficzne inwektywy, które 
1jeszcze do niedawna były określeniami obo- 
1 jetnymi, a czasem wręcz niewiele znaczący- 
Mi rzeczownikami, jak liberał, moher, kaczka, 
„czy układ, a flamewar zakończyłby się roz- 
1 licznymi zarzutami i kilkoma teoriami spisko- 
1 wymi. Na przykładzie znanym nam z prawzo- 


Gen świra. 


1 Jak zdążyliśmy pewnie zauważyć - polityko- 
1 mania wynikająca z bodaj najbardziej zjadli- 
I wej mutacji genu kargulowego lub pawlakowego 
I objawia się w uporczywym podciąganiu każde- ' 
i go tematu pod politykę. Autentyczne przykła- | 
, dy tylko z dzisiejszych komentarzy do artyku- 
iłu pt. „Austria: spłonął polski autokar: CZYJA 
I WINA? To jeszcze są zaszłości po rządzie PIS-u. 
Ii równie błyskotliwa odpowiedź: Przez najbliż- 
nym w kraju i zagranicą, klęskom żywiołowym 
1 oraz niepowodzeniom gospodarczym progra- 
1 mowo winien będzie PiS. Nie wiem jak Państwo, 
1 ale ja uśmiałem się do łez... 
j Do tego samego artykułu: MYSLE ZE PO POwoła 
, KOMISJE SLEDCZA DO ZBADANIA PRZYCZYN 
ZAPALENIA SIE AUTOKARU. PRZWODNICZACYM 
1 POwinien ZOSTAC Pawlak bo on jest od STRAZY 
1 POZARNRJ. - kolejny przezabawny, jakże nie- 
! tuzinkowy komentarz i trzy odpowiedzi nań 
, udzielone w podobnym tonie. Czy zauważy- 
1li Państwo tę subtelną grę słów - POwołać? 
1 Z pozoru wygląda to na prostą literówkę, żeby 
dg chwili uderzyć nas całą pełnią geniuszu 


, tak przeogromne, a żarty tak wyszukane, że 
1 i trzeba być ostrożnym przy ich czytaniu. Jedna 
1 z teorii tłumaczy, że uszkodzona część mózgu 
1 odpowiedzialna za ortografię i logiczne myśle- 
nie jest rekompensowana znacznym rozwojem 

„lewej jego półkuli. Czasem żarty wznoszą się na 
1 I tak wysoki poziom abstrakcji i ironii, że zwy- 
1 kły człowiek nie jest w stanie za nimi nadążyć: 
1 Polska jest Białorusią Europy... 


sze 4 lata, wszystkim wypadkom komunikacyj- h 


| się co trzecie polskie małżeństwo” dowiadu- 
1 jemy się, że Córka Prezydenta też się rozwio- 
1 dła., oraz, że PO liberalnej - łobuzerskiej Ill RP 
- e, niejedno nas jeszcze zadziwi.... Natomiast 
z artykułem o WOŚP pojawia się postulat Owsiak 
I | przed komisję!, poparty s głosami apro- 
1 baty. 
1 Zdaje się, że nie ma sensu mnożyć przy- 
, kladów, miast tego lepiej zastanowić się jak 
! ustrzec społeczeństwo przed dalszym zagro- 
,żeniem genami pawlaczyzmu i kargulizmu. 
„ Rozwiązanie nasuwa się samo - ponieważ nie 
i udowodniono, aby politykomania rozprzestrze- 
l niała się również za pośrednictwem bakte- 
rii, czy wirusów, wystarczy uważniej przyjrzeć 
„się potencjalnemu partnerowi lub partnerce. 
i Jeśli podczas romantycznej kolacji wymruczy 
i w stronę nieuprzejmego kelnera, że to zapewne 
1 przedstawiciel partii XXX, to lepiej nie ryzyko- 
I wać. Warto również sprawdzić sytuację przod- 
, ków takiej osoby. Jeśli na obiedzie u jego / jej 
, rodziców temat polityki wykrzykiwany jest przy 
1 akompaniamencie telewizora koniecznie plu- 
U A nieustannie kolejnymi wiadomościami * 
! z kraju i ze świata, to równie dobrze możemy 
„ natychmiast wyjść, nie dojadając posiłku. Nawet 
1 1 bowiem jeśli gen jest uśpiony w jednym pokole- 
1 niu, to może uaktywnić się w następnym. 
1 Podobno starożytni Grecy nazywali jednost- 
! ki niezainteresowane polityką idiotami. Ciekawe 
„jak wobec tego nazwaliby nasze chorobliwie 
1 I upolitycznione trolle? Mędrcami? Śmiem wątpić. 


1 
l | Piotr Solga „Telcontar” 


OSTATNIA PRZEPOWIEDNIA 


THE LAST PROPHECY "TM ©2007 ELEKTROGAMES / TOTEM STUDIO / KHEOPS STUDIO / MZONE STUDIO / MC2 
TOPWARE INTERACTIVE JEST ZASTRZEŻONYM ZNAKIEM TOWAROWYM TOPWARE INTE RACTIVE 
NALEŻĄ DO ICH PRAWNYCH WŁAŚCICIELI. 


DYSTRYBUCJA W POLSCE TOPWARE POLAND SP. Z O.O., UL. KAMIŃSKIEGO 19, 43-300 BIELSKO-BIAŁA TEL.:0 PREFIX 538130 316. 


NOSTRADAMUS " 
„WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZE ŻONE. 
*W NIEMCZECH I/LUB INNYCH PAŃSTWACH. WSZYSTKIE POZOS1 FĄŁE ZNAKI FOWAROWE 


Hyde Park 


Filmy, których nie 
zechcesz obejrzeć 


„Chociaż utarty zwyczaj wyklucza możliwość dyskutowa- 
nia z indywidualnymi gustami i upodobaniami odbior- 
ców, nie ulega wątpliwości, że w historii kinematografii 
pojawiły się na przestrzeni lat zarówno obrazy genial- 
ne, jak i dzieła średnio udane, czy chociażby produkcje, 
które po prostu nigdy nie powinny trafić do dystrybucji. 
Jest jednak jeszcze jedna kategoria - filmy na poziomie 
tak niskim, że właśnie realizacyjna beznadzieja i niepo- 
radność twórców stanowią ich główną wartość. Zapalając 
tęgiego spliffa, zapraszam na wspólną wycieczkę do kra- 
iny, którą omijają Oscary. 


TARANTULA 


m Gatunek: Film o gigantycznym potworze 

s Reżyseria: Jack Arnold (współtwórca „Creature From the 
Black Lagoon” oraz „lt Came From Outer Space”) 

» Rok produkcji: 1955 


= Scenariusz w pigułce: Gigantyczna tarantula ucieka 

z ukrytego na pustyni laboratorium i terroryzuje okolicę. 
Czy trzeba mówić więcej? 
» Zagrożenie reprezentuje: Krwiożerczy, włocha- 

ty pająk wielkości czteropiętrowej kamienicy - zrealizo- 
wany, rzecz jasna, wg wszelkich reguł szkoły s-f studia 
Universal-International. 
s Bohater: Doktor medycyny Matt Hastings (John Agar), 
który jest tak charyzmatyczny i fajny, że nie dość, że nie 
ulega mu piękna dziewczyna (Mara Corday), to jeszcze 
bez mrugnięcia okiem słuchają się go wszyscy napotyka- 
ni policjanci, szeryfowie i piloci wojskowych myśliwców. 


m Pamiętny cytat: | never saw anything like it! No footprints! 
No blood! No sign of a struggle! The bones just stripped 
clean like peeling a banana! 

= Mocne strony: Scenariusz i reżyseria, które - na swój 
sposób - trzymają w napięciu. Efekty specjalne na miarę lat 
50-tych ubiegłego w 
tworząca świetny klimat 
= Słabe strony: Postać 
jąca, że fakt, iż udaje mu 
frontację z tytułowym potworem, rozpatruję w kategoriach 
wielkiego zawodu. 


eKU. A 


: mW rezultacie: Trudno o bardziej adekwatny przykład 

: amerykańskiego filmu s-f z lat pięćdziesiątych ubiegłe- 
: go wieku. Fani kina klasy „B” znajdą tu wszystko, czego 
: potrzebują do szczęścia - ultra-naiwny temat, fascyna- 

:_ cję najnowszymi zdobyczami nauki, ekspresyjny make- 

: up zmutowanego profesora, no i... prawdziwego pająka, 
: którego powiększony obraz pociesznie gryzie się z resz- 
: tą ujęć. 


Ocena: 5/5 (All--time favorite classic) 
* EL MUERTO 


: m Znany także jako: „The Dead One” (USA), „Zontanos- 
1. nekros” (Grecja), „El Muerto - Aztecka Przepowiednia” (PL) 


» Gatunek: Horror hagiograficzny 
= Reżyseria: Brian Cox (reżyser niezależny, mający na 


1 swoim koncie jeden krótki metraż i dwie produkcje fabu- 
:_ |arne, o których na pewno nie słyszeliście) 


s Rok produkcji: 2005 


: m Scenariusz w pigułce: W wigilię meksykańskiego Dia de 
1 |os Muertos, rozbujany muchacho ze wschodniego Los 
: Angeles ginie w wypadku samochodowym, aby po roku 
:- powrócić jako sługa azteckiego Boga Śmierci. Tylko czy 


młodzieniec będzie chciał działać zgodnie z wolą złego 


e . ln America. 
noć) adaptacja komik- 


su Javiera Herna st-apokaliptyczne plenery 


wschodniego L.A. Opowieść czerpiąca z meksykańskich 

: wierzeń. Scena, w której El Muerto kradnie kosmetyki 

: z zapuszczonej drogerii. 

1 m Słąbe strony: Scenariusz. Reżyseria. Bohaterowie 

: 0 negatywnym współczynniku atrybutu Aktorstwo. Make- 
> up El Muerto wyglądający jak połączenie „The Crow” 

:_ z Michaelem Jacksonem z okresu „Thriller”. 


: m Wrezultacie: Historia raz to ociera się o horror (moty- 

= wyz pękającymi lustrami w stylu klasycznego „Omen”), 

: raz to o hagiografię - kiedy to melancholijny wysłan- 

1 nik Boga Śmierci przemierza świat i dokonuje kolejnych, 

: obowiązkowo cudownych uzdrowień. Produkcja typu 

3. „straight to DVD”, którą przetrzymają jedynie najtward- 
: si zawodnicy. 


Ocena: 2/5 (Ciężka przeprawa) 


| Maciej Ogiński „Anzelmo” 


Story of Ricky 
zabijanie na ekranie 


Niemal każdy gwiazdor kina akcji ma w swoim dorobku 
obraz, w którym siedział w mamrze. Oczywiście nie bezczyn- 
nie - szybko podpadał jakiemuś oprychowi, zadzierał z sady- 
stycznym dyrektorem placówki, a wreszcie lądował w karcerze. 
Koniec końców wypowiadał wojnę systemowi i w dramatycz- 
nej scenie walki powalał największego zakapiora. 

Ricky (Fan Siu-wong) zabija handlarza opium, który 
doprowadził do śmierci jego ukochaną. Po krótkim proce- 
sie zostaje skazany na pobyt w prywatnym ośrodku peni- 
tencjarnym. Na miejscu wstawia się za starszym więź- 
niem i naraża się w ten sposób lokalnej klice. Walczy 
z coraz potężniejszymi przeciwnikami. Likwiduje wszyst- 
kich po kolei. 

Likwiduje? To byłoby dobre dla Stallone, Van Damme'a czy 
Diesela! Ricky roznosi swoich przeciwników na kawałeczki, 


demoluje ich, masakruje, zarzyna. Przemoc w „Story of 
Ricky” ma mocno surrealistyczny charakter i mimo rzeki 
krwi wywołuje salwy śmiechu na widowni. W jednej ze 
scen Ricky uderza przeciwnika w brzuch. Cios ma olbrzymią 


siłę - w ciele gościa powstaje dziura wielkości pięści, przez 
którą krew leje się strumieniem. Inny przeciwnik w chwili 
desperacji rozcina sobie brzuch, by własnym jelitem zadu- 
sić bohatera. Ten jednak się nie daje. Mimo otwartych zła- 
mań walczy aż do samego końca. 

Film miał swoją premierę lata temu, ale do dziś cieszy się 
wzji niemałą sławą. Wyjątkowo krwawy finał zapewnił mu 
w Hong Kongu miano pierwszego filmu, który dostał kate- 
gorię wiekową „od 18 lat" nie ze względu na sceny seksu, 
a samą treść. Niższe kategorie otrzymały m.in. „Milczenie 
owiec „Siedem” i „Nieodwracalne" Nic dziwnego - w żad- 
nym z tych obrazów głowy nie pękają niczym arbuzy. 
Nawet jeśli to są tylko efekty specjalne... 


| Michał Zacharzewski „Joel” 


Place under 
Your Legs 


* Dwa niezależ ne silniki dla zwiększenia efektu wibracji 
+ Przełączniki łopatkowe przy kierownicy (MM621) 
+ Kompatybilne z PS3/PS2/PSX/XBOX/PC-USB (MM622 i MM623) 


+ System Force Feedback (MM623) 
+ Ergonomiczny kształt oraz wzmocniona konstrukcja 


www.manta.com.pl 


Twin Turbo 3 
MM623 


Finalna wersja produktu może się różnić od zdjęcia przedstawionego na reklamie. 


LE dla idiotów 


Żołnierz 


przyszłości 


Cel wojny - nie umrzeć w imieniu ojczy- 
zny, a zmusić innych do zrobienia tego 
gen. G.S. Patton 


Najnowsze technologie mają zwiększyć bezpieczeństwo 
żołnierza oraz efektywność jego działania - podstawą dzi- 
siejszej wojny jest obrona, nie atak. Żołnierz przyszłości 
będzie specjalistą (zwykle zawodowcem), którego wyszko- 
lenie i uzbrojenie kosztuje krocie. Dlatego wyposażenie 
musi stanowić kompromis między wymogami bezpieczeń- 
stwa, a skutecznością bojową. Do nowych wymagań woj- 
ska amerykańskie dostosować ma projekt „Force XXI"; jego 
koordynator - gen. Gordon R. Sullivan - uważa, że bitwy 
naszego stulecia wygra nie ten, kto będzie posiadał więcej 
dział, ale ten, kto przejmie kontrolę nad przepływem infor- 
macji. Pod koniec 1991 r. rozpoczęto podprogram, mają- 
cy dostosować wyposażenie i szkolenie żołnierzy piecho- 
ty do współczesnego pola walki. Zrewolucjonizował on 
dotychczasowe metody głównie za sprawą wprowadze- 
nia techniki cyfrowej do każdego z etapów. Żołnierzy tych 
formacji określa się mianem „wojowników lądowych” (land 
warriors). 550 inżynierów, techników i naukowców pracuje 
ciężko w ośrodku U.S. Army Soldier System Center (SSCEN) 
w Natick (Massachusetts). Intensywne prace badawcze nad 
wyposażeniem żołnierzy przyszłości prowadzone są m.in. 
również Niemczech, Francji, Wielkiej Brytanii i Szwecji.” 

Land Warriors ćwiczą w specjalnie skonstruowanych tre- 
nażerach, które odwzorowują pole walki (nie ruszając się 
z własnej jednostki, może przećwiczyć akcję planowaną 
w dowolnym zakątku świata). Każdy ruch głową w poziomie 
lub pionie przekładany jest na ruch obrazu. Broń wyposa- 
żono w czujnik przekazujący do komputera prowadzące- 
go rozgrywkę tor lotu „pocisków”. Trafiony przeciwnik pada 
na ziemię, pojazd efektownie wybucha. Czujniki na mundu- 
rze ćwiczącego informują go, czy jest widoczny dla wroga. 
W takiej walce może brać udział kilku żołnierzy, przebieg 
potyczki jest rejestrowany i może być później przeglądany 
z dowolnej perspektywy. Po oswojeniu się z nowym sprzę- 
tem dalsze gry wojenne prowadzone są na poligonie, gdzie 
drużyny walczą przeciwko sobie. Na mundurach i heł- 


W Nowoczesny hełm bojowy 


% Australijski AICW może trafić do armii w 2010 


mach mocowane są czujniki, po naciśnięciu spustu kara- 
bin „strzela” wiązką laserową, a system informuje, czy cel 
został trafiony. Oprogramowanie odróżnia strzał śmierte|- 
ny od postrzału, po którym żołnierz może jeszcze walczyć. 
Dzięki temu ćwiczenia są bardziej realistyczne.? 


Broń 

Dziwne te nasze czasy. Dane opublikowane przez Armię 
Stanów Zjednoczonych wskazują, iż inwentarz broni pal- 
nej zmniejszył się tam o około 1,1 miliona lub 41 % w ciągu 
ostatniej dekady. Spadek liczby amerykańskiej broni ręcz- 
nej, wynik zmian w strategii wojskowej, ma znaczne impli- 
kacje w innych miejscach. Na całym Świecie programy roz- 
brojeniowe wyeliminowały łącznie przynajmniej cztery 
miliony sztuk broni ręcznej; jest to równoznaczne z około 
5 % całej broni palnej w zasobach światowych, lub z grub- 
sza licząc, z połową produkcji z jednego roku. Fenomenem 
uzbrojenia pozostaje Kałasznikow, do roku 2000 wypro- 
dukowano około 35-50 mln sztuk jego rozmaitych warian- 
tów (dla porównania 5-7 mln belgijskiego FN FAL, 8 mln 
MI6); prócz Rosji wytwarzany był w 11 państwach, m.in. 
Polsce. Jest używany przez wiele armii świata, wciąż królu- 


; je niepodzielnie w rankingu najlepszych broni strzeleckich, 


od półwiecza nie ulegając na dobrą sprawę żadnym unowo- 
cześnieniom. Ewoluuje za to osprzęt do tej broni, popular- 
ny jest zwłaszcza podwieszany granatnik GP-25 „Kastior” 
(podwstwolnik), na uzbrojeniu armii ZSRR od roku 1980. 
W 1989 r. armia rosyjska otrzymała zmodernizowaną, o 20 
% lżejszą wersję podstwolnika - GP-30 „Obuwka”. Używanie 
oznaczenia AK-47 jest nieporozumieniem, bowiem po roku 
1945 Rosja nie używała oznaczeń rocznikowych, a jedynie 


w twardą powierzchnię odskakuje 


4 Samopowtarzalny AMIE XM25 


wzory alfanumeryczne." AK-47 strzela nabojem 7,62x39, 
chociaż i jego dotknęła tzw. „małokalibrowa rewolucja”. 

W 1977 r. podczas defilady z okazji rewolucji październi- 
kowej obserwatorzy zachodni dostrzegli nowy karabin - 
AK-74 strzelający amunicją 5,45x39. Jednak nawet legen- 
da nie jest w stanie sprostać wymogom nowoczesnego pola 
walki. Sądzę, że państwa bogate będą inwestować w roz- 
wój nowych broni strzeleckich, nie zaniedbując nakładów 
na wydajniejszy osprzęt do istniejących modeli.» Całkowita 
wymiana uzbrojenia jest procesem niezwykle kosztow- 
nym, żmudnym i nie zawsze potrzebnym. Na kompletne 
przezbrojenie prędzej zdecydują się państwa o nielicznych 
armiach zawodowych (np. Finlandii) niż molochy w rodzaju 
USA, czy Chin. Koszty przeobrażenia piechoty amerykań- 
skiej w cyfrowych wojowników szacuje się na 3 mld USD. 
Obecnie cena jednego zestawu Land Warrior wynosi ok. 40 
tys. USD, ale przy masowej produkcji ma zmniejszyć się 

o połowę. W 2010 roku USA zamierzają wyposażyć weń 34 
tys. żołnierzy. Pierwszą w pełni cyfrową jednostką została 4 
Dywizja Piechoty z Fort Hood, a w 1999 r. 5 tys. zestawów 
Land Warrior trafiło do 82 Dywizji Powietrzno-Desantowej 
z Fort Bragg. 

Podstawową bronią przyszłości będą lekkie karabin- 
ki automatyczne. Kaliber amunicji zmniejszy się z 5,56 mm 
do 4,6 mm, mimo to pociski będą w stanie przebić lekko 
opancerzone pojazdy nawet z odległości 300-400 metrów. 
Karabinek zbudowany z kompozytów i tworzyw cera- 
micznych ważyć ma zaledwie 1,5 kg. Żołnierz przyszłości 
będzie miał także broń mikrofalową. 

Najbardziej znana broń strzelecka przyszłości - poja- 
wia się m.in. w grze Tom Clancy's Ghost Recon Advanced 
Warfighter - raczej nie znajdzie się w użyciu. Armia amery- 
kańska od 1994 r. zamierza stworzyć karabin, który zastą- 
pi jednocześnie karabin NATO wzoru MI6A2, karabinek M4 
i granatnik M203. Nowa broń to OICW (Objective Individual 
Combat Weapon), karabin firm Alliant Techsystems/ 
HecklerfKoch; urządzenie dosłownie nafaszerowane elek- 
troniką (laserowy celownik sprzężony z dalmierzem, urzą- 
dzenie do identyfikacji i rozpoznawania celów „swój-obcy”, 
cyfrowa kamera, noktowizor, przełącznik wyboru rodza- 
ju wystrzeliwanych pocisków oraz częstotliwości strzału), 


| we 
: 1. Także Wojsko Polskie od kilku lat pracuje nad podobnymi projektami. Pewne jest, że 

1 „kosmiczne patenty” trafią wpierw do rąk żołnierzy z jednostek specjalnych (GROM). 

1 Kiedy? Najwcześniej za kilkanaście lat... 

: 2. Okazały się też zdumiewająco skuteczne, Weterani „Pustynnej Burzy” ze 101 Dywizji 

:- Powietrzno-Desantowej wzięli udział w manewrach przeciwko plutonowi lądowych 

2 wojowników bez doświadczenia bojowego, którzy mieli za sobą tylko półroczne szkolenie 
+ w symulatorach i byli wyposażeni w DSSU. „Cyfracy” wygrali bezapelacyjnie. 

: 8. Okazało się, że ma lepsze charakterystyki — balistyka, działanie odłamkowe, szybko- 

1 strzelność - niż analogiczny amerykański granatnik podwieszany M203. Produkowane 

+ są dwa rodzaje granatów do podstwolnika: WOG-25 z zapalnikiem o natychmiastowym 

1 działaniu, oraz jego modyfikacja (po uderzeniu 
1 na wysokość około metra i dopiero eksploduje). Maksymalna donośność wynosi 400 

:_ m, promień rażenia odłamków do 10 metrów. AKM z podwieszonym granatnikiem waży 
1 ponad 5 kg. 

1 4, Zresztą do uzbrojenia wszedł w roku 1949... Prace nad karabinkiem rozpoczęto 

+. już na początku 1944 r. Pierwsze dwa wzory skonstruował (na bazie niemieckiego 

+ karabinu St644) A. I. Sudajew. Równolegle działali inni konstruktorzy, wśród nich Michał 
1 Timofiejewicz Kałasznikow. Zbudowany przezeń w 1946 r. model karabinka pomyślnie 

1_- przeszedł badania i stał się podstawą do ostatecznego opracowania wzoru broni, który 


został przyjęty pod nazwą 7,62 mm karabinek Kałasznikowa. W oryginale rosyjskim nosi 
on nazwę awtomat Kałasznikowa i stąd jego skrótowe oznaczenie AK. 

5. Przykładowo zaawansowane są testy OAVD (Off Angle Viewing Device). W wolnym 
tłumaczeniu ten akronim oznacza: urządzenie do obserwacji pod kątem ostrym, Jest to 
technologicznie prosta przystawka do standardowego celownika AUSTEYR która pozwala 
na skuteczne prowadzenie ognia zza rogu, kiedy strzelec nie wystawia się bezpośrednio 
na ostrzał. Wystarczy wychylić broń i pod kątem obserwować celownik, dzięki OAVD. 
Odrzut kalibru 5.56mm NATO jest wystarczająco słaby aby pozwolić na w miarę celny 
ogień stosując tak nietypowe pozycje strzeleckie. 
6. Opracowane zostały granaty: paliwowo-powietrzny (termobaryczny) - przeznaczony 
do niszczenia celów umocnionych, strzałkowy - przeznaczony głównie do samoobrony 
(Pociski strzałkowe będą mogły bez problemu obezwładnić przeciwnika poprzez wystrze- 
lenie na odległość 200 metrów nawet 17 igieł, które skutecznie zatrzymają wroga. 
ćwiczebny), odłamkowo-burzący - granat programowalny, niezabijający. 

7. W ramach udoskonalenia ochrony przed bronią chemiczną trwają prace nad cienkimi, 
polimerowymi błonami, swoistą „sztuczną skórą” absorbującą toksyny. 

8. „Jeżeli koncernowi McDonalds zajęło 10 lat wprowadzenie na rynek kurczęcia 
McNuggets, to na nasze potrawy możemy potrzebować jeszcze więcej czasu”- Gerald 
Darsch, GFP. 


mającą zapewnić rodzaj sztucznej inteligencji. Karabin „sam” : 
: granatów 20 mm zdecydowano o zwiększeniu kalibru do 

: 25 mm (dlatego równolegle rozpoczęto prace nad tą rodzi- 
:_ ną granatów/). Program ten służy opracowaniu samopowta- 


wyceluje, weźmie poprawkę na pogodę, strzelcowi pozo- 
stanie właściwie tylko w porę nacisnąć spust. Broń stanowi 
połączenie normalnego karabinu szturmowego kalibru 5,56 


mm z granatnikiem o kalibrze 20 mm służącym do wystrze- : 
Burst Weapon). 


liwania specjalnych pocisków wybuchowych (będzie razić 
granatami tak, by rozrywały się one dokładnie nad głowami 
ukrytego nieprzyjaciela). Nie opracowano jeszcze systemu, 


dzisiejszych karabinów. Specjaliści obawiają się jednak, że 
przy tym stopniu skomplikowania, broń tego rodzaju może 
okazać się zawodną. Testowana w 1998 r. wersja OICW była 
ciężka, miała masę 8,17 kg, planowano jej obniżenie do 


kiem 5,56 mm i 8 nab. magazynkiem 20 mm). Zasięg sku- 


przy szybkostrzelności teoretycznej 700 strz/min. Zasięg 
granatnika: 400-480 m dla ognia powierzchniowego, a dla 
punktowego 150 m. Początkowo cena jednostkowa nowej 
broni miała zawierać się w przedziale 10-20 tys. USD (dla 
porównania M16A2 kosztował pod koniec lat 80. 586 USD), 
w 2004 r. koszt egzemplarza szacowano na 6500 USD, co 
nie stanowiło wartości zaporowej. Wpierw planowano roz- 


szej jednostki bojowej US Army miało nastąpić w 2006, lecz 
w marcu 2000 zdecydowano o przedłużeniu fazy badań 
(postanowiono m.in. że nowa broń będzie uzbrojeniem 


lono program OICW na: 
OICW Increment | - jego celem miało być opracowanie 
modułowego karabinu szturmowego XM8 


UZBROJENIE 

PROJEKT: lekki pistolet, strze- 
lający jednocześnie czterema 
samonaprowadzającymi poci- 
skami kalibru 15 mm, z możli- 
wością użycia tradycyjnej amu- 
nicji 4.5 mm do walki na bli- 
ski dystans. | 
„RZECZYWISTOŚĆ:  precyzyj- 
nie naprowadzana broń 
istnieje w postaci bomb 

czy rakiet. Miniaturyzacja 

i rozwój techniki pozwo- 

li dopiero w przyszłości 
stworzyć tego typu indywi- 
dualną broń. 


KAMUFLAŻ 

PROJEKT: zewnętrzny materiał 
munduru zmieniający swoją kolory- 
stykę i wzór w sposób płynny w zależ- 
ności od otoczenia, pozwalający „wto- 
pić się” żołnierzowi w tło; ewentu- 
alnie materiał stanowiący „ekran”, 
pozwalający pokazać obraz tła zza żoł- 
nierza (efekt jak w filmie Predator). 
RZECZYWISTOŚĆ: wzory kamufla- 
żu projektowane są aktualnie przy 
wykorzystaniu komputerów, materia- 
ły zmieniające barwę na razie tkwią 
w głowach naukowców, jednak dzięki 
nanotechnologi ich produkcja może 
być możliwa już niebawem. 


ZWIĘKSZENIE SIŁY ŻOŁNIERZY 
PROJEKT: lekki egzoszkielet, zwięk- 
szający siłę mięśni nóg oraz ple- 
ców, pozwoliłby żołnierzom dźwigać 
ekwipunek o ciężarze około 130 
kg z wykorzystaniem 10% ich wła- 
snych mięśni. Egzoszkielet popra- 
wiałby także szybkość poruszania się 
i zasięg żołnierzy. 

RZECZYWISTOŚĆ: Armia USA posia- 
da działający prototyp egzoszkieletu. 
Problem stanowi nieporęczne i duże 
zasilanie urządzenia. 


OICW Increment 2 - ze względu na niską skuteczność 


rzalnego granatnika właśnie kalibru 25 mm - XM25 ABW (Air 


OICW Increment 3 - program którego realizacja miała roz- 


: począć się po zakończeniu Increment 1 i 2, mający na celu 
który określać będzie.w jakiej odległości lub po jakim czasie : 
pocisk ma wybuchać. Obydwie części OICW kontrolowane są : 
z jednego spustu. Zakłada się, że ostatecznie będzie pięcio- : 
krotnie skuteczniejszy i wydajniejszy w walce od najlepszych : 
: dziernika 2005 r. program karabinu XM8. Dowództwo ame- 
> rykańskiej piechoty morskiej zapowiedziało, ze nie chce 

: nowej broni, bo ich zdaniem nie jest ona wyraźnie lepsza 

: od wprowadzonych niedawno M16A4. SOCOM (dowództwo 
6,85, a nawet 5,57 kg w wersji seryjnej (z 30 nab. magazyn- : : 
:- karabin SCAR, opracowany przez Fabrique Nationale Herstal. : 
teczny: dla amunicji 5,56 mm - 400 m (planowano 1000 m), : 
:_ sji M4 - HK 416. Kontynuowane są jedynie próby XM25. 

; Granatnik miał być wyposażony w elektroniczny celownik 

: połączony z systemem kierowania ogniem. Sześć prototy- 

: pów zostało dostarczonych US Army 27 kwietnia 2005 r., 

: miały być one wykorzystane do testów w warunkach polo- 

: wych. Rozpoczęto też prace nad bronią kombinowaną będa- 
:_ cą połączeniem granatnika XM25 z pistoletem maszyno- 
poczęcie produkcji w roku 2004, pełne przezbrojenie pierw- > 


opracowanie docelowego karabinu-granatnika, kombina- 
cji XM8 i XM25. 

W lipcu 2005 r. zawieszono prace nad XM29, w paździer- 
niku anulowano je całkowicie. Ten sam los spotkał 31 paź- 


operacji specjalnych) wybrało jako future weapon system - 


US Army, za to skłoniła się w stronę zmodernizowanej wer- 


wym klasy PDW. 


AICW (Advanced Infantry Combat Weapon) to australijski 


: projekt, dość podobny do OICW. Istotną różnicą jest to, że 
czterech z dziewięciu żołnierzy drużyny). W 2004 r. podzie- : 
: odległość około 400 metrów. Być może zostanie wprowa- 
; dzony do użytku w okolicach 2010 roku... 


będzie miotał granaty 40 mm z wyrzutni „Metal Storm” na 


FUTURYSTYCZNE PLANY 
KONTRA RZECZYWISTOŚĆ 


Niektóre z pomysłów dotyczą- 
cych uzbrojenia i wyposaże- 
nia żołnierzy są bliższe realiza- 
cji, niż mogłoby się wydawać... 


HEŁM 
PROJEKT: chroniący przed 
wszystkimi standardowymi zagro- 
żeniami, z wbudowaną maską 
przeciwgazową, kamerą noktowi- 
zyjną dającą obraz 3D, wyświe- 
tlaczem podającym niezbędne na 
polu walki dane, satelitarną łącz- 
nością, głosową aktywacją wybra- 
nych funkcji broni i wyposażenia 
oraz automatycznym translatorem. 
RZECZYWISTOŚĆ: duża część 
tych systemów funkcjonuje w hełt- 
mach pilotów myśliwców lub 
jako odrębne systemy łączności. 
Komputerowe tłumaczenie głosu 
jest obecnie opracowywane. 


INTELIGENTNY PANCERZ 
PROJEKT: zamiast niewygodnych, 
ciężkich płyt kevlarowych, elastyczny 
materiał stworzony przy użyciu nano- 
technologii. Materiał ma reagować na 
uderzenie pocisku, twardniejąc natych- 
miast. Pancerz będzie mógł chronić 
całe ciało, a nie tylko - jak obecnie - 
wybrane obszary. Dodatkowo przewi- 
duje się wszycie w materiał włókien 
nano-mięśni, wspomagających siłę 
mięśni żołnierza. 
RZECZYWISTOŚĆ: naukowcom 
udało się na razie stworzyć pro- 
_ totyp tkaniny z nano-mięśniami. 
Największą zagadką pozostaje 
nadal, jak ubiór miałby rozpoznawać 
trafienia pociskami. 


Nie dla idiotów 


Zgoła inny karabin (bliskiej) przyszłości, w dodatku już 


- dostępny na rynku, zaproponował armiom świata prze- 

1 mysł Izraela: Tavor-21 (indywidualna broń samoczyn- 

: no-samopowtarzalna). Izraelscy żołnierze piechoty ocze- 

: kiwali broni lżejszej, łatwiejszej w obsłudze, wyposażonej 

; w celownik ułatwiający strzelanie (inny niż mechanicz- 

; ny). Oczekiwali i otrzymali. Karabin opracowała firma Israel 
: Military Industries Ltd.; zaprezentowano go w 1993 r., pro- 
: dukcję rozpoczęto około roku 2000. Na targach w Kielcach 
: (2007) pokazano różne wersje bojowe karabinu (STAR-21, 

: CTAR-21, MTAR-21) strzelające typową amunicją NATO 

: (używają popularnych magazynków od karabinu M16A2), 

: wyposażone w „inteligentny” laserowo-elektroniczny celow- 
: nik. Podstawowy Tavor jest znacznie lżejszy od OICW i wie- 
: lokrotnie tańszy, obecnie testuje go armia chorwacka. 


Prócz eksperymentalnych broni, począwszy od konflik- 


: tu wietnamskiego, udoskonalana jest amunicja dwupocisko- 
; wa. Zwiększa ona prawdopodobieństwo trafienia, ponieważ 
: pocisk zasadniczy trafia w punkt celowania, a drugi w nie- 

: znacznej odległości od niego. Kolejnym, logicznym krokiem 
: są naboje samonaprowadzające się na cel, potrafiące samo- 
: dzielnie ocenić gdzie trafić. 


: Strój bojowy 

: Hełm wykonany z ultralekkich i wytrzymałych kompozytów. 

: Zabezpiecza przed bezpośrednim strzałem z broni kaliber 

: 9 mm, wnętrze lepiej łagodzi uderzenia. Kształt zmienio- 

: no tak, by nie ocierał się o kołnierz kamizelki podczas poru- 
; szania głową i nie zasłaniał widoku po bokach. Gogle chro- 
i nią oczy przed odłamkami i oślepieniem laserem. Na hełmie 
: znajdują się czujniki akustyczne rejestrujące kierunek z któ- 
: rego strzela wróg, możliwe będzie też określenie typu broni. 
: Jeżeli przeciwnik jest poza zasięgiem broni ręcznej, żołnierz 
: celuje do niego, a system określa współrzędne i przekazuje 
: je do dowództwa. Dzięki temu inne formacje - artyleria czy 

: lotnictwo - mogą zlikwidować obiekt. Zamontowane skane- 
: ry będą mogły prześwietlać wnętrza budynków i wykryć np. 

: broń lub bombę. Komendy, które popłyną z głośników mogą 
: być błyskawicznie tłumaczone na dowolny język (przy czym 
: mikrofon zbiera dźwięki z drgań czaszki). 


Zdumiewa nowa generacja pancerzy. Mundury polo- 


; we nasączono środkiem owadobójczym o długotrwa- 

: łym działaniu. Mundur ma zapewnić zachowanie optymal- 

: nej temperatury powierzchni ciała, niezależnie od warunków 
: zewnętrznych. Automatycznie uruchamiane będą mechani- 
: zmy korekcyjne zmierzające do wypromieniowania nadwy- 
ż żek energii lub zmniejszające straty ciepła przy równocze- 
1 snym wzroście parametrów izolacyjnych. Strój zabezpieczy 
: też przed bronią chemiczną i biologiczną, czujniki znajdu- 
: jące się na uniformie będą badać skład powietrza w poszu- 
: kiwaniu cząsteczek toksycznych substancji i informować 

i o konieczności założenia maski lub stroju ochronnego.” 

; Wszystkie te dane będą wysyłane do komputera centralne- 
: go, a ten przekaże odpowiednie dane do jednostek przeby- 
: wających w zagrożonym rejonie. Do włókien tkaniny można 
: dodawać różne substancje - węgiel pochłaniający tok- 

: syczne chemikalia, enzymy rozkładające środki paraliżują- 
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ce oraz czujniki określające stan środowiska. Umieszczone 
w różnych warstwach nadawałyby odzieży pożądane cechy. 
System biosensorów na bieżąco będzie przekazywać infor- 
mację o stanie zdrowia żołnierza. W razie poważnego urazu 
czy rany automatycznie aplikowane będą środki podtrzy- 
mujące życie. W przypadku utraty przytomności, system na 
podstawie danych automatycznie wezwie śmigłowiec ewaku- 
acji medycznej. Osobisty zestaw medyczny będzie kontro- 
lować 5 najważniejszych funkcji życiowych żołnierza, dzięki 
temu pomoc będzie wysyłana zawsze w pierwszej kolejności 


do najbardziej potrzebujących. Oczywiste, że pozycja ranne- : 
1 na i bateria. Kłopoty sprawiał sposób prezentacji danych. 

: Pierwsze próby prowadzono z goglami, na których wyświe- 
: tlane były potrzebne dane przez nakładanie na obraz rze- 

: czywisty. Rozwiązanie stosowane z powodzeniem przez 

; lotnictwo zawiodło w piechocie, symbole po prostu dekon- 
:_ centrowały. Nie sprawdził się również płaski wyświetlacz 

1 umocowany na udzie żołnierza. W końcu najlepszym roz- 

: wiązaniem okazał się mały ekran nahełmowy z pojedyn- 

: czym okularem. Mimo wielu zalet DSSU miał jedną ogromną 
: wadę - jego ciężar przekraczał 50 kg (Sama bateria waży-  : 
:. ła około 20 kg). Jeśli dodamy do tego resztę ekwipunku żoł- : 
: nierza, zrozumiemy, że samo noszenie takiego obciążenia 
:_ jest wyczerpujące, nie mówiąc o prowadzeniu walki. Dlatego : 
: zaprojektowano system następnej generacji, sterowany m.in. : 
: głosem. „Bojowy komputer” ROVER, odpowiada za koor- 

; dynację działań wojskowych z bazą. Nowy zestaw zawiera 

: także wyświetlacz zamocowany na hełmie. Może on poka- 

: zać mapę z naniesioną pozycją żołnierza, przesłaną z sate- 
: lity GPS, oraz pozycje innych jednostek własnych i obcych. 

: Może prezentować informacje nie tylko z centrum dowo- 

: dzenia, ale również z rozpoznania lotniczego i satelitarne- 

: go. Prócz danych o sytuacji taktycznej żołnierz otrzymuje 

: także informacje dotyczące funkcjonowania całego syste- 

:_ mu. Baterię i część elektroniki (razem 8 kg) umieszczono 

: w kamizelce kuloodpornej. Resztę układów cyfrowych roz- 

: dzielono między hełm a broń osobistą. Bateria zasilająca ma 
: wygląd woreczka, waży 1.1 kg i zapewnia pracę urządze- 

: nia przez 12 godzin. Po trafieniu przez pocisk będzie nadal 
: pracować, a jej zawartość nie jest szkodliwa dla środowiska, 
: więc po zużyciu można ją po prostu wyrzucić. Może też słu- : 
1 żyć jako worek na łuski. Olbrzymie nadzieje pokłada się też 
1 w opartej na białkach elektronice z pamięcią holograficzną 

i. trójwymiarową. Prototyp samozniszczalnego systemu kom- : 
: puterowego wykorzystującego rodopsynę bakteryjną maga- 
: zynuje 7-10 gigabajtów danych cyfrowych w tubce polime- 
: rowej o wymiarach 1x1x3 cm (2004). 


go będzie znana dzięki GPS. Komputer osobisty określi też 
na podstawie obrazu w podczerwieni, otrzymanego z kame- 
ry, prawdopodobne miejsce występowania min. 


W mundur wszyto kamizelkę kuloodporną wykona- 
ną z materiałów magnetoutwardzalnych pływających w lek- 
kim, silikonowym żelu. W chwili zagrożenia uruchomio- 
ne pole magnetyczne spowoduje błyskawicznie stwardnienie 
zbroi chroniąc przed odłamkami i zatrzymując pociski kali- 
ber 7.62 mm. Po zniknięciu zagrożenia osłony „zwiotcze- 
ją” i nie będą krępować ruchów żołnierza. Ochrona korpusu 
to też za mało. Produkowane są specjalne buty, dzięki któ- 
rym wejście na minę przeciwpiechotną nie spowoduje urwa- 
nia stopy żołnierza. 


Tak chronione ciało będzie można wzmocnić. Główne roz- 
wiązania konstrukcyjne nawiązują do sztywnego szkieletu 
zewnętrznego stawonogów. Okrywa je chitynowy oskórek/ 
kutykula, tworzący sztywny szkielet zewnętrzny. Plastyczny, 
niezwykle twardy, odporny, umożliwia zarazem przytwier- 
dzenie mięśni od wewnątrz zwiększając znacznie ich siłę. 
Tymczasem kręgowce mają wewnętrzny szkielet osio- 
wy (chrzęstny lub kostny) złożony z czaszki i kręgosłu- 
pa, mięśnie opięte są dopiero na tej kratownicy. Naukowcy 
z Massachusetts Institute of Technology (MIT) opracowa- 

li egzoszkielet (2007), który zwiększa ludzkie możliwo- 

ści upodabniając mechanikę ciała do owadziej. Jest to sys- 
tem rurek poprowadzonych z dna plecaka do butów, w ten 
sposób ciężar ulega „przeniesieniu” z nóg na obuwie. Na 
wysokości bioder i kostek zamontowano resory, przy kola- 
nach znajduje się zasilane z zewnętrznego źródła ener- 

gii urządzenie, które pozwala wynalazkowi przystosować się 
do sposobu chodzenia konkretnej osoby. Prototyp wymaga 
udoskonalenia, ponieważ na razie zmienia dynamikę chodu 
zwiększając o ok. 10 % pobór tlenu. W wariancie wojsko- 
wym przewiduje się, że „dodatkowe mięśnie” mogą zwięk- 
szać zdolność do przenoszenia przedmiotów o blisko 30 % 
(podaje się jednak również wartości rzędu 100 %...), zara- 
zem pomagając żołnierzowi zachować lepszą stabilność, np. 
podczas biegu, celowania. Możliwe będą skoki na wysokość 
2-3 metrów i odległość około 5 metrów. 


Land Warrior w obecnej wersji zapewnia sku- 
teczne maskowanie, także przed sprzętem ter- 
mowizyjnym. Jednak dla ogromnej armii Stanów 
Zjednoczonych koszty i problemy organiza- 
cyjne związane z ewentualnym ogólnym 
wprowadzeniem nowoczesnych, wyspe- 
cjalizowanych mundurów kamuflujących 
Są na razie nie do pokonania. Stopniowo 
rezygnują z kamuflaży specjalistycznych 
na rzecz jednego wzoru UCP (Universal 
Camouflage Pattern). Jego właściwości 
maskujące są delikatnie ujmując dyskusyjne, 
wzór przeznaczony jest jednocześnie do walk 
w lesie, w mieście, na pustyni, zarówno latem 
jak i zimą, siłą rzeczy w każdym z wymienio- 
nych środowisk będzie się sprawował najwyżej 
zadowalająco. Niewielka armia bogatego pań- 
stwa może sobie na luksus specjalizacji umun- 
durowania pozwolić. Najnowocześniejszym 
kamuflażem dysponuje obecnie armia fiń- 
ska - umundurowanie w kamuflażu M/05 
-zatwierdzono w 2005 r., jednak szersze 
wprowadzanie do jednostek liniowych rozpo- 
częło się w roku 2007. Prawdopodobnie nowe 
wzory powstały poprzez komputerową obrób- 


> kę naturalnych obrazów na obrazy fraktalne (mają dwie cie- 
: kawe zalety - po pierwsze bliskie są formom występującym 
1 w naturze a jednocześnie utrudniają ogarnięcie wzrokiem 

:_ pokrytej nimi płaszczyzny). 


; Łączność na polu walki 

; Na początku przenośnym zestawem był indywidualny sys- 

:- tem łącznościowo-nawigacyjny (DSSU - Dismounted Soldier 
1 System Unit). Najważniejsze jego elementy to mały ekran 

1 wyświetlający dwuwymiarowy obraz sytuacji taktycznej 

:_ | podręczne radio, informujące nie tylko o tym co się dzie- 
: je w najbliższej okolicy cyfrowego wojownika, ale na całym 
; polu bitwy. Pozostałe składowe: ekran dotykowy z pisakiem 


do zaznaczania pozycji i zintegrowaną klawiaturą, ante- 


Na targach DSEI w Londynie (największe targi wojenne 


:_ na świecie, odbyły się we wrześniu 2007) zaprezentowano 
:_ broń żołnierzy przyszłości oraz właśnie systemy i oprzyrzą- 
: dowanie informatyczne. Przykłady: francuska firma Thales 


proponuje oprzyrządowanie, które jest w stanie prze- 
chwycić sygnały, wysyłane przez bojow- 
ników w celu zdetonowania bomby 


Istar" ma za zadanie zre- 
wolucjonizować walkę w mie- 
ście. System zezwala (za pomo- 


i odtworzenie - bez wchodzenia do 
lenie słabych punktów obiektu. System powinien 
doskonale sprawdzić się podczas bieżących kon- 
fliktów, podstawą miejskich walk (Irak i in.) jest 
gotuje się do ataku. 

Inne udoskonalenia 

Ściowe które zaspokoją dzienne zapotrzebo- 
wanie każdego wojaka na substancje odżyw- 
(inaczej „pokarmoceutyki”) będzie też wzmac- 


niać układ odpornościowy i łagodzić stres. 
W czasie nasilonych walk, kiedy nie ma nawet 


bowiem zlokalizowanie przeciwnika, zanim przy- : 


Program odżywiania żołnierzy (Combat Feeding : 
Program), ma stworzyć nieduże pakiety żywno- : 
sram, U Pam :_- pozwalają uzyskać efektywną powierzchnię membrany około 200 razy większą od kawałka 
:_- zwykłej materii o porównywalnych rozmiarach. Bada się też możliwości uzyskiwania 
: elektryczności z butów wyposażonych w urządzenie piezoelektryczne działające podczas 
i j ówi sia > , ce * marszu. 
cze i kalorie. Mówi się że tzw. sprytna żywność : 10. Światowa Agencja Antydopingowa (WADA) w 2001 r. wprowadziła oficjalną definicję 
1 dopingu genetycznego, zaś w 2004 r. wszelkie jego formy zostały oficjalnie dopisane do 
*_- listy zakazanych praktyk dopingowych tej agencji. By przekonać się o potencjalnej potędze 
+ tych technik warto przeczytać artykuł „Super-mysz i genetyczny doping sportowców” [w:] 
1 http://www.biotechnolog.pl/news-678.htm 


a czasu na jedzenie, specjalne urządzenie - przezskórny sys- 
1 temem odżywiania - mogłoby dodawać sił. Czujniki przy- 

: rządu oceniałyby poziom substancji odżywczych danej 

: osoby, a naklejony na ciało plaster dozował niezbędne wita- 
:_ miny, mikroelementy, aminokwasy i cukry. Zaawansowane 

: technologicznie automaty zasilane energią mikrofal wysy- 

:. łanych z satelitów dostarczano by wojsku drogą lotniczą. 

1 Wydzielałyby one racje żywnościowe stosownie do zada- 

: nia bojowego. Oprócz tego grupy ludzi wyposażano by 

: w bioprzyswajacze, potrafiące przerabiać dostępne skład- 

:_ niki, takie jak trawa, liście, insekty w odżywcze, acz nieko- 

;_ niecznie wytworne posiłki. Niektóre z tych „potraw” mają być 
i dostępne w roku 2025.3 


W pogoni za stworzeniem superżołnierza niektórzy bada- 


1 cze wojskowi dążą do tego, by mógł on wyostrzyć swoje 

:_ zmysły jak najlepsze drapieżniki. Urządzenie, które na to 

; wszystko pozwoli, nosi nazwę „Brain Port” i zostało wymy- 
:_ ślone już 30 lat temu na Uniwersytecie w Wisconsin. 

1 Odkryto wówczas, że doskonałym przenośnikiem danych 

1 do mózgu jest.. język; transfer odbywa się za pomocą pra- 
«wie 150 mikroelektrod umieszczonych właśnie na języ- 

: ku. Umożliwiają one wyostrzenie zmysłów i np. nurko- 

: wanie bez konieczności ciągłego spoglądania na kompas. 


Podczas testów przeprowadzonych na niewidomych, urzą- 


1 dzenie pozwoliło im na odnajdywanie drzwi, omijanie innych 


ludzi i łapanie rzucanych w ich stronę piłek. Naukowcy prze- 
testowali dodatkowo jak wygląda transfer z elektroniczne- 


: go kompasu i miernika głębokości poprzez język do mózgu. 
:_ Okazało się, że takie połączenie znacznie ułatwia pracę nur- 
1 kom, którzy w trudnych warunkach muszą szukać np. zwłok 
1 lub zaginionych przedmiotów. Głównym celem naukowców 

:_ jest „uwolnienie” rąk i wzroku żołnierzy, by mogli w pełni je 
: wykorzystywać bez potrzeby ciągłego kontrolowania wielu 

; wskaźników. 


Wyostrzenie zmysłów nie wystarczy, koniecznością jest 


: spowodowanie by żołnierze stali się niewidzialni dla wroga. 
: Przyszłością na polu bitwy będzie „kombinezon kameleona”, 
: zmieniający barwę wraz ze zmianą otoczenia (barwa ubrania 
:_ zależałaby od barwy światła przebiegającego przez świa- 

: tłowodowe nici materiału). Co więcej, dzięki właściwościom 
: materiału, z którego będzie wykonany, żołnierze staną się 


niewidzialni dla radarów wroga. Wyprodukowanie takiej 


: odzieży jest możliwe od prawie dekady, natomiast wciąż 
:- opracowuje się praktyczny sposobu dostarczania energii.” 


; W 1999 r. całe wyposażenie wchodzące w skład Land Warrior 
:_ (od skarpet i bielizny przez pakiety żywnościowe i maskują- 
1 ce, po broń i amunicję) ważyło 42 kg, natomiast sam system 
: walki 19 kg (w poprzedniej wersji - 29.5 kg). 


Nie widzę głębszego celu w stosowaniu technik gene- 


i tycznych przy rozmaitych, hipotetycznych projektach zmie- 
: rzających do otrzymania nadczłowieka, superżołnierza. 

:_ Natomiast zdziwię się jeśli wojsko, przynajmniej w ogra- 

: niczonym zakresie, nie skorzysta z możliwości drzemią- 

:_ cych w dopingu genetycznym." Dzięki zmianie składu włó- 

- oraz zablokować eksplo- : 
zję. Z kolei system „Urban : 

- lizm z programu wykorzystującego jako główne paliwo cukry 

1 na energię opartą o kwasy tłuszczowe. Grany przez Kurta 

: Russella galaktyczny wojownik Todd (Soldier, 1998) ulega 

cą kamery) na skanowanie budynku : 

;_ nierzy, Ostatecznie to jednak Todd jest górą, według twór- 
środka - jego konstrukcji, a także usta- : 


kien mięśniowych wytrzymałość i siła mężczyzny wzrastają 
0 5-20 procent, można też teoretycznie przestawić metabo- 


właśnie nowej generacji, modyfikowanych genetycznie żoł- 


ców obrazu nawet najlepsze geny nie zastąpią doświadcze- 


: nia, wiedzy i zdolności do twórczej improwizacji... Pozostaje 
1 wto wierzyć. Po prostu... 


| Krzysztof Pochwicki 


9. Przykłady: fotowoltaiczne membrany z przewodzących polimerów, która mogą 
przetwarzać światło słoneczne w elektryczność. Potencjalną zaletą jest to, że małe włókna 
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Jednocześnie jakiś czas temu usłysza- 
łem, że niektórych denerwuje kryty- 
kancko-narzekający ton moich wypo- 
wiedzi. I tu dochodzimy do sytuacji 
patowej, bo to co kontrowersyj- 

ne automatycznie wywołuje we mnie 
chęć do narzekania tudzież wytyka- 
nia głupot otaczającego nas świata... 


Kilka dni temu, oglądając telewi- 


„ zję, „podziwiałem” jak nasz były nisko- 


6 


gabarytowy premier bije na alarm. 
Dziennikarze radiowi (ani chybi - zdraj- 
cy narodu), pracujący dla niemieckich 
właścicieli, odwracają uwagę ludu od 


: Otóż coś dziwnego nam się zaczy- 

: na dziać na tym rynku. Wydawać by się 
: mogło, że mamy za sobą okres, gdy na 
; rynku pojawiały się wersje polskawe, 

:_ a dialogi nagrywali „druzia iz wostoka”. 
1 Ale okazuje się że nie! Wystarczy prze- 
: śledzić dokonania lokalizacyjne jedne- 
: go z największych polskich dystrybu- 

: torów growych, aby zapytać się „O co 

:_ tutaj chodzi?!”. Na przestrzeni 2 - 3 

: miesięcy mogliśmy bowiem podziwiać 

: tak abstrakcyjne tłumaczenia gier, że 

:_ aż się robi przykro. A to gdzieś prze- 

1 biega „nosiciel flagi”, a to znowu jakiś 

:_ „flak kogoś sieka” czy też nagle gapiąc 


1 powinienem opublikować pamiętnik pt. 
: „Moja przygoda z branżą grową”, gdzie 
: opiszę te wszystkie dziwactwa, jakie 

i mają miejsce przy okazji współpracy 

: z największymi graczami na tym rynku. 
: Choć z drugiej strony obawiam się, że 
: to co ujawnię, mogłoby być uznane za 
: czyste science-fiction - bo w jaki inny 
: sposób wytłumaczyć fakt, że prak- 

: tycznie wszystkie firmy dystrybucyjne 

i funkcjonują na tak zawiłych zasadach, 
: że zgodnie z logiką nie powinny być 

1 wstanie przetrwać tygodnia, zaś ich 

: reprezentanci mają problemy z opa- 

: nowaniem e-maila, kalendarza i rozu- 


Na forum GameRankinga przeczytałem niedawno, że moje felietony są 
ogólnie OK, ale powinienem napisać cos bardziej kontrowersyjnego... 


Mocny temal 


istotnych spraw Polski. To odwracanie 
uwagi polegać miało między innymi na 
tym, że ktoś znalazł dokument w któ- 
rym wspomniany były zgadza się na 
zagłuszanie komórek strajkujących pie- 
lęgniarek. Zarzut ten jest równie idio- 
tyczny, jak 99% pozostałych pomysłów 
partii niskogabarytowych, z resztą nie 
bez przyczyny tak wiele osób uzna- 
ło parę miesięcy temu, że pora zakoń- 
czyć ten cyrk zwany rządami PiS-LPR- 
Samoobrony... 

Nie o tym jednak chciałem mówić. 
Słuchając jednego z braci K. (tego od 
kota, a nie czarownicy) ucieszyłem się, 
że za GameRankingiem nie stoi żaden 
paskudny, niemiecki koncern wydaw- 
niczy. W przeciwnym wypadku ani 
chybi zaraz byśmy byli oskarżani, że 
za namową wrogów narodu krzywimy 
psychikę małoletnich czytelników, jak 
i popularyzujemy przemoc, rozwiązłość 
seksualną i pijaństwo. No bo spójrz- 
my na zawartość naszego pisma... Tu 
się leje krew, tam inne okropności... 

I jeszcze piszemy, że to takie fajne! 

Ani chybi, prawdziwy Polak - patrio- 

ta nie przyłożyłby ręki do takich działań 
- zająłby się prędzej organizowaniem 
młodzieżowych demonstracji w obro- 
nie szkolnych mundurków, tudzież 
popularyzacją dzieł zebranych Romana 
Dmowskiego. 

Na próżno jednak szukać takich tre- 
ści w GameRankingu. Co gorsza, 
wspomnianego Niemca wyłaniające- 
go się zza pleców Froggera też nie 
uświadczycie, tak więc pozosta- 
je jedno tłumaczenie - opętał nas 
duch liberalno - komunistyczno - 
masoński. A i niemieckich nalecia- * 
łości można się by doszukać - te 
pięć lat nieustannej indoktrynacji 
w Clicku! (u Niemca, a jakże!) musia- 
ło zostawić ślady! Zostawmy jednak 


tematy polityczne i frustratów, którzy nie ; 


mogą przeboleć, że naród nie chce szu- 

kać wraz z nimi agentów i zdrajców. 
Pora przejść do gier, jako że w końcu 

GameRanking jest pismem growym. 


o 


że za kilka lat, 


: się w lustro szukamy „skóry moich 

: zębów”, Moje słowo, to chyba za dużo 

:_ jak na kilka miesięcy. Biorąc pod uwagę 
: fakt, że wspomniane babole występu- 

:_ ją w grach dość drogich, trudno nie 

: odnieść wrażenia, że mamy do czy- 

: nienia z tzw. dymaniem klienta. Bo jak 

: inaczej nazwać sytuację, gdy na pudeł- 
: ku widzę nalepkę „Profesjonalna po|- 

1 ska wersja językowa”, a następnie 

:_ jestem atakowany tłumaczeniową chał- 
1 turą? Słucham bądź czytam te kosz- 

ć marki językowe i zastanawiam się, jak 

: można było coś takiego puścić. OK, tłu- 
1 macz był cienkim amatorem... Ale czy 

: poza nim nikt tego nie czytał?! A może 
: po prostu dystrybutorzy gier doszli do 

: przekonania, że durny gracz i tak to 

;_ kupi? Ta druga opcja wcale nie jest taka 
:_ nierealna - skoro gracze od 
1 paru lat jak idioci dokupu- 
:_ ją kolejne popłuczyny 
: (znaczy, dodatki do  ; 
: The Sims 2), toi może || 
i. faktycznie łykną 
: dowolny chłam? 


Tak sobie myślę, 


ttęę. 
Mises? 
p siec 


mieniem informacji przekazywanych 
: w postaci zdań prostych? 


Z drugiej strony, nie od dziś znana 


1 jest teoria entropii. Jeśli uznać ją za 

: prawdziwą, to faktycznie rynek gier 

: wPolsce znajduje się w stanie bliskim 
: entropii maksymalnej, zaś mistrza- 

; mi ceremonii są goście od PR i product 
: managerzy. 


Z resztą, od ludzi zajmujących się 


* grami nie należy oczekiwać normalno- 
: ści. Przykładem może być nawet nasza 
i redakcja. Niby dorośli ludzie, a zajmu- 
:_ ją się takimi głupotami... Zerkam ponad 
: monitorem i widzę, jak Zulu wyży- 

: wa się nad recenzją Race '07, kwęka- 

: jąc na wbetonowane w podłoże pojaz- 
: dy i publiczność. Boże, i co z tego, 

* że są wbetonowani? W końcu Cosa 


Nostra od dawna stosowała ten trik. 
A taki Karalusio nie lepiej wcale... 


Ri r Gada coś o NHL 2K8, a w prze- 


rwach chwali się, jak grał w DMC 

4, Choć, tak szczerze mówiąc, 

$ to i tak chyba jesteśmy nor- 

5 malni (względnie). Bo na przy- 

P. kład nie przychodzi nam jesz- 
cze do głowy napisać na okładce, 
że mamy „ekskluzywną zapowiedź 

Ghostbustersów”. Ciekawe, skąd się 

bierze materiały do ekskluzywnej 

„_ zapowiedzi? Przegląda się stro- 

> ny internetowe na ekskluzyw- 

nym pozłacanym monitorze? 

A może press packi dostarczone 
przez dystrybutora drukuje się 
na czerpanym papierze, nasą- 
czanym drogimi 
Ą perfumami? 

Nie wiemy. 

Trochę nas 
to mar- 
twi, ale nie 

tak bardzo, 
jak „Pierwsze 
w Polsce” recenzje 
gier, do których - zgodnie ze słowa- 
mi dystrybutora gry - jest co najwyżej 
wczesna wersja beta. Cóż, świat jest 
pełen niespodzianek. 


| Jacek Goliatowski „Yackoo” 


Ale wypas! Wzorek 
na piance od kawy! 


Aż szkoda coś 
takiego wypić... 


I tak masz 
farta... 


„.że to nie lux 
cappucino z super- 


trwałą „on piank 
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ZAWIE 


AGE OF MYTHOLOGY "* 
ZŁOTA EDYCJA 


COMMANDOS: 
STRIKE FORCE” 


W AM 


Age of Mythology ” Twierdza: Warchest Commandos: Strike Force" 
zawiera: zawiera: 
* Age of Mythology * Twierdza 
* Dodatek Titans * Twierdza Krzyżowiec 


* Mnóstwo dodatkowych map 
i przeciwników 


KOLEKCJA KLASYKI TO M.IN.: 


Największe hity wszech czasów Unikatowe ANTOLOGIE — wiele gier Gry bez przemocy 
na komputery osobiste! w pudełku za cenę jednej! dla całej rodziny! 


Sprawdź wszystkie gry na www.kolekcjakiasyki.pl 


0 k 
KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU KOLEKCJĘ! + 
www.skiep.cenega.pl OnLine CENEGA 


Kolekcja Klasyki jest marką Cenega Poland Sp. z 0.0. Logo i nazwa Kolekcja Klasyki są znakami towarowymi Cenega Poland Sp. z 0.0. Wszystkie pozostałe znaki oraz prawa autorskie naieżą odpowiednio do swoich właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


„Śmiech to zdrowie 
- takie gry jak ta lekarze 
powinni wydawać 
zamiast recept." 


« Pokonaj niebezpiec; 
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